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ABSTRACT 
 
 
This study aims to analyses the effect of perceived usefulness, perceived 
ease of use, perception of trust, perception of risk, and computer self efficacy to 
decision use of virtual product at online game. The type of research used in this 
study is quantitative research. The data in this study using primary data by using 
data collection techniques from questionnaires. The sample in this research is 100 
respondents. Sampling technique in this research using non probability sampling 
method with the convenience sampling model.The analyses used multiple linear 
regression test. Based on data analyses which is conducted in the research show 
that of perceived usefulness, perceived ease of use, perception of trust, perception 
of risk, and computer self efficacy has an effect on to decision use of virtual 
product at online game. The coefficient of determination (adjustedR2) shows that 
40,2% of decision use of virtual product at online game values are influenced by 
perceived usefulness, perceived ease of use, perception of trust, perception of risk, 
and computer self efficacy, while the rest of 59,8% are influenced by other factors 
not included in the research model.  
Keywords: perceived usefulness, perceived ease of use, perception of trust, 
perception of risk, computer self efficacy and decision use of virtual 
product at online game. 
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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh persepsi 
manfaat,persepsi kemudahaanpenggunaan, persepsi kepercayaan, persepsi risiko, 
dancomputer selfefficacyterhadap keputusan 
menggunakanprodukvirtualpadagame online. Jenis penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Data dalam penelitian ini 
menggunakan data primer dengan menggunakan teknik pengumpulan data 
penelitian dari kuesioner.Sampel dalam penelitian ini adalah 100 responden. 
Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan metode non 
probability samplingdengan model convenience sampling. Analisis yang 
digunakan menggunakan uji regresi linear berganda.Berdasarkan analisis data 
yang dilakukan dalam penelitian menunjukkan bahwapersepsi manfaat,persepsi 
kemudahaanpenggunaan, persepsi kepercayaan, persepsi risiko, dancomputer 
selfefficacyberpengaruhterhadap keputusanmenggunakanprodukvirtualpadagame 
online. Koefisien determinasi (adjustedR2) menunjukkan bahwa 40,2% nilai minat 
menggunakanprodukvirtualpadagame onlinedipengaruhi oleh persepsi 
manfaat,persepsi kemudahaanpenggunaan, persepsi kepercayaan, persepsi risiko, 
dancomputer selfefficacy,sedangkan sisanya sebesar 59,8% dipengaruhi oleh 
faktor lain yang tidak dimasukkan dalam model penelitian.  
Kata kunci: persepsi manfaat,persepsi kemudahaanpenggunaan, persepsi 
kepercayaan, persepsi risiko, computer selfefficacydan 
keputusanmenggunakanprodukvirtualpadagame online. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Permainan tradisional sangatlah populer sebelum teknologi masuk ke 
Indonesia (Kusumawardani, 2015). Perkembangan kehidupan dan perkembangan 
teknologi dapat dikatakan berjalan beriringan, dengan melihat gambaran wajah 
dunia saat ini yang semakin canggih, meninggalkan wujud lamanya yang 
tradisional (Kapoh, 2015). Permainan tradisional sesungguhnya memiliki banyak 
manfaat bagi anak-anak. Selain tidak mengeluarkan banyak biaya, permainan–
permainan tradisional sebenarnya sangat baik untuk melatih fisik dan mental anak 
(Kusumawardani, 2015).  
Permainan tradisional mulai dilupakan dengan adanya permainan-
permainan komputer online maupun offline yang makin menjadi tren di kalangan 
usia remaja (Kapoh, 2015). Itu semua tak lepas dari informasi yang didapat 
melalui media elektronik yang merupakan hasil dari peradaban manusia seiring 
dengan perkembangan jaman dan kemajuaan teknologi (Kusumawardani, 2015). 
Sejak awal kemunculannya, terus berkembang dan beraneka ragam jenisnya, 
meliputi nitendo, sega, dan playstation, dan yang sedang tren beberapa tahun 
belakangan ini terutama dikalangan remaja yaitu game online (Syahran, 2015).  
Game online bukan lagi merupakan kata yang asing bagi anak-anak dan 
remaja pada masa sekarang ini, bahkan pergeseran zaman telah menjadikan 
permainan ini lebih populer dibandingkan permainan anak-anak pada era 80 atau 
90 an (Pratiwi, 2014). Game online adalah game atau permainan digital yang 
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hanya bisa dimainkan ketika perangkat terhubung dengan jaringan internet 
memungkinkan penggunanya untuk dapat terhubung dengan pemain-pemain 
lainnya yang mengakses game tersebut diwaktu yang sama (Kusumawardani, 
2015). Suasana di dalam game online dirancang sedemikian rupa menyerupai 
keadaan yang sebenarnya di dunia nyata. 
Awal mula perkembangan permainan modern game online dimulai dengan 
perkembangan munculnya internet sebagai penunjang permainanya, hal ini lantas 
mengubah gaya atau perilaku permainan anak-anak yang semula bermain dengan 
alat yang sederhana dan beralih menggunakan media seperti PC (personal 
computer) atau media elektronik seperti handphone (Kusumawardani, 2015).  
Dalam 10 tahun terakhir, game online ini telah mengalami kemajuan yang 
sangat pesat. Game saat ini tidak seperti game terdahulu, jika dahulu game hanya 
bisa maksimal dimainkan dua orang, sekarang dengan kemajuan teknologi 
terutama jaringan internet, game bisa dimainkan 100 orang lebih sekaligus dalam 
waktu yang bersamaan (Adlis, 2014). Game online yang menyediakan fitur 
’komunitas online’ biasanya lebih diminati dari pada single players game karena 
dirasa lebih memiliki tantangan dapat mengalahkan orang lain, ditambah lagi 
dengan kemajuaan teknologi saat ini game online yang biasanya dimainkan pada 
komputer, sekarang dapat dimainkan pada gadget yang semakin canggih 
(Kusumawardani, 2015).  
Perkembangan game online di Indonesia dapat dilihat melalui 
pertumbuhan user sebagai konsumen atau pengguna dari game online. Hal ini 
dipaparkan juga oleh badan riset “Statista” menyebutkan bahwa terdapat sebanyak 
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14,1 juta pengguna  game online di Indonesia pada tahun 2019. Jumlah tersebut 
diperkirakan akan terus mengalami peningkatan yang signifikan untuk beberapa 
tahun ke depan hingga tahun 2022. 
Gambar 1.1  
Segmentasi Online Games, Jumlah Pengguna di Indonesia 
 
Sumber : Statiska, Maret 2019 (www.statiska.com) 
Menurut Komang Budi Aryasa, Senior Manager Content Aggregation and 
Incubation Telkom menyatakan bahwa, berdasarkan data statistik sejak tahun 
2010 jumlah pemain game online di Indonesia terus mengalami pertumbuhan, 
bahkan tumbuh melesat dibandingkan dengan negara-negara lain dengan kenaikan 
jumlah pemain game sebanyak 33% setiap tahunnya.  
Untuk itu, Komang Budi Aryasa berharap industri game di tanah air akan 
terus berkembang. Terutama dari sisi banyaknya pengembang game lokal yang 
bermunculan. Tingginya pertumbuhan jumlah pemain game di Indonesia ini 
menjadi bidikan negara-negara lain untuk memasarkan game-game yang 
dikembangkannya. Untuk itu, Telkom mendorong sejumlah pengembang game 
untuk terus mengembangkan game lokal (www.teknologi.news.viva.co.id). 
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Pemain game online dapat memperoleh produk virtual dengan 
membelinya pada market item yang sudah tersedia dalam game yang dimainkan 
atau biasa dikenal dengan istilah Business to Customer (B2C) atau membelinya 
dari konsumen lain atau biasa disebut Customer to Customer (C2C). Seluruh 
barang yang dijual memiliki harga yang ditentukan oleh penjualnya sendiri, 
sehingga harga yang ditawarkan sangat beragam (www.id.techinasia.com). 
Banyak faktor yang mempengaruhi perilaku pembelian konsumen, 
perilaku pembelian tidak pernah sederhana, tetapi memahaminya merupakan tugas 
yang sangat penting bagi manajemen pemasaran (Wijaya, 2016). Produk virtual 
adalah benda atau uang non-fisik yang dibeli untuk digunakan dalam komunitas 
online atau game online. Item yang dibeli atau dikirimkan melalui dunia virtual 
pada dasarnya adalah properti yang sifatnya virtual. Item virtual pada game online 
bisa berupa kustomisasi avatar, basis, ataupun karakter pemain yang dibeli 
menggunakan uang asli (Yulius, 2017). Proses dalam pembelian produk virtual 
dapat diprediksi dengan mengetahui bagaimana perilaku konsumen dalam 
mengkonsumsi produk virtual tersebut (Wijaya, 2016).  
Dalam konteks ini, alasan produk virtual dapat bernilai dikarenakan 
menggambarkan kerja keras dari pemain yang sudah menghabiskan waktu yang 
lama untuk mendapat produk virtual tersebut sehingga produk virtual tersebut 
bernilai dan mempengaruhi intensitas pembeliannya. Fungsional produk virtual 
dianggap sebagai jalan pintas untuk mencapai kesuksesan dalam memainkan 
game, menurut Lin dan Sun (2007) produk virtual dapat berfungsi mempermudah 
dan memperlancar proses  dalam memainkan sebuah  game. 
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Produk virtual dalam pelaksanaannya tetap berhubungan dengan teknologi 
informasi. Istilah teknologi informasi seringkali rancu dengan istilah sistem 
informasi itu sendiri dan kadang menjadi bahan perdebatan. Ada yang 
menggunakan istilah teknologi informasi untuk menjabarkan sekumpulan sistem 
informasi, pemakai, dan manajemen. Ada beberapa teori perilaku yang dapat 
digunakan sebagai dasar untuk mengkaji proses penerimaan pelaksanaan sistem 
informasi oleh pengguna akhir, salah satu yang paling sering digunakan adalah 
Technology Acceptance Model (TAM).  
TAM adalah salah satu model perilaku pemanfaatan teknologi informasi 
dalam literatur sistem informasi. TAM merupakan kerangka yang telah 
dikembangkan oleh Fred D. Davis pada tahun 1986. Model Davis di adaptasi dari 
Theory Reasoned Action (TRA) yang berasumsi bahwa sesorang mengadopsi 
suatu teknologi pada umumnya ditentukan oleh proses kognitif dan bertujuan 
untuk memuaskan pemakainya atau memaksimalkan kegunaan teknologi tersebut. 
Model TAM yang dikembangkan dari teori psikologis yang menjelaskan 
bahwa perilaku pengguna komputer yaitu berlandaskan pada kepercayaan (belief), 
sikap (attitude), keinginan (intention), dan hubungan perilaku pengguna (user 
behaviour relationship). Tujuan model ini untuk menjelaskan faktor‐faktor utama 
dari perilaku pengguna terhadap penerimaan pengguna teknologi. Secara lebih 
terinci menjelaskan tentang penerimaan TI dengan dimensi‐dimensi tertentu yang 
dapat mempengaruhi diterimanya TI oleh pengguna (user). 
TAM banyak digunakan untuk memprediksi tingkat akseptasi pemakai 
(user acceptance) dan pemakaian yang berdasarkan persepsi terhadap manfaat 
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teknologi informasi (perceived usefulness) dengan mempertimbangkan 
kemudahan dalam penggunaan TI (perceived ease of use). Namun seiring 
berjalannya waktu, model TAM banyak dimodifikasi dengan menambahkan 
faktor-faktor eksternal. 
Faktor eksternal tersebut alah satunya adalah kepercayaan (trust). Dah et 
al. (2015) menyebutkan bahwa kepercayaan sebagai derajat di mana seseorang 
yang percaya menaruh sikap positif terhadap keinginan baik dan keandalan orang 
lain yang dipercayanya di dalam situasi yang berubah ubah dan berisiko. Jika 
seseorang percaya bahwa game online tersebut mudah untuk digunakan maka 
orang tersebut akan berminat untuk menggunakannya. 
Risiko (risk) transaksi dan kelengkapan fitur layanan produk virtual 
merupakan hal yang sangat dipertimbangkan dalam melakukan transaksi maya 
(virtual) karena jarak, kemampuan teknologi dalam memfasilitasi transaksi, 
layanan yang tidak bertatap muka dengan customer service dan banyak hal yang 
dipertimbangkan pengguna (user) dalam transaksi melalui produk virtual. 
Computer Self Efficacy (CSE) didefinisikan oleh Compeau dan Higgins 
(1995) dalam Rustiana (2004: 29) sebagai penilaian kapabilitas dan keahlian 
komputer seseorang untuk melakukan tugas-tugas yang berhubungan dengan 
teknologi informasi. Computer self efficacy merupakan salah satu faktor yang 
berada dalam diri pengguna produk virtual pada game online tersebut. 
Adiksi terhadap game online adalah kesenangan bermain game karena 
memberi rasa kepuasan tersendiri, sehingga ada perasaan untuk mengulangi lagi 
kegiatan yang menyenangkan ketika bermain game online. Ketertarikan pada 
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game online sudah dimulai sejak anak-anak sekitar usia tujuh tahun. Anak mulai 
merasa senang bermain game, kemudian seiring bertambah usia anak-anak 
menjadi semakin bersemangat bila akan bermain game. Lama-lama ketertarikan 
terhadap game online semakin bertambah dan meningkat hingga anak-anak 
tumbuh menjadi remaja, baik frekuensi maupun durasinya.  
Bermain game online membuat seseorang merasa senang karena mendapat 
“kepuasan psikologi”. Permainan yang bersifat interaktif dan kelompok, akan 
tergantikan pada permainan yang bersifat soliter. Kepuasan yang diperoleh dari 
bermain game membuat remaja menjadi semakin betah menggandrungi game 
online. Kebanyakan game dirancang sedemikian rupa agar gamer penasaran dan 
mengejar nilai tinggi, dan sering membuat gamer lupa bahkan untuk sekedar 
berhenti sejenak. 
Keasyikan dari permain yang dapat dimainkan banyak orang, membuat 
banyak yang menggemarinya, bahkan ada pula yang membuat komunitas bagi 
penggemar game online. Komunitas gamer biasanya disebut dengan klan, arti 
secara harfiah dari klan adalah kelompok yang terdiri dari sekumpulan orang yang 
memiliki kebangsaan, suku bangsa, atau garis keturunan yang sama.  
Sedangkan klan yang dimaksudkan adalah multiplayer games, yakni 
sekumpulan orang yang sering melakukan aktivitas bermain permainan tertentu 
(atau juga beragam jenis permainan) secara bersama-sama. Dalam permainan 
multiplayer, pemain berkompetensi satu sama lain dalam menguji 
keterampilannya, tidak seperti kebanyakan pemain lain, komputer dan video game 
seringkali dilakukan secara sendiri (single player) (Harsan, 2011).  
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Kelompok dalam dunia game online ini juga merupakan salah satu daya 
tarik dari game online karena kita tidak hanya sekedar bermain game namun kita 
juga bisa bersosialisasi didalam kelompok game itu sendiri dengan para pemain 
lainnya, bermain game sendiri saja, seseorang sudah bisa merasa terhibur apalagi 
bermain bersama banyak orang yang melakukan aktivitas bermain game online 
bersama-sama tentunya akan menjadi lebih menarik dan seru. Bahkan banyak dari 
para gamer yang menjadikan dunia game online itu menjadi dunia kedua mereka 
karena di dalam game juga terdapat sebuah kegiatan yang hampir sama seperti 
kegiatan yang ada di dunia nyata. 
Beberapa penelitian terdahulu menyebutkan bahwa terdapat pengaruh 
yang signifikan antara persepsi manfaat dan persepsi kemudahan penggunaan 
dengan keputusan penggunaan produk virtual game online yang dilakukan oleh 
Nelwan (2014), Fitriana dan Wingdes (2017), Lubis (2017) serta Setyowati dan 
Respati (2017). Sedangkan penelitian Suci, dkk. (2016) menyatakan bahwa tidak 
terdapat pengaruh dari persepsi manfaat dan persepsi kemudahan penggunaan 
terhadap keputusan penggunaan produk virtual game online. 
Kemudian ada juga penelitian yang dilakukan oleh Pratiwi (2014), Nelwan 
(2014), Suci, dkk. (2016), serta Farizi dan Syaefullah (2016) yang menyatakan 
bahwa terdapat pengaruh persepsi kepercayaan, persepsi risiko dan computer self 
efficacy terhadap keputusan penggunaan produk virtual game online, sedangkan 
penelitian dari Setyowati dan Respati (2017), Lubis (2017) dan Pratiwi and Dewi 
(2018) menyatakan hal yang berbeda, yaitu bahwa tidak ada pengaruh dari ketiga 
faktor tersebut terhadap keputusan penggunaan produk virtual game online. 
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Berdasarkan uraian diatas, peneliti berusaha untuk mendeskripsikan 
tentang fenomena dan perbedaan hasil penelitian tentang nilai konsumsi dan sikap 
pengguna game online dalam proses pembelian produk virtual, maka untuk itu, 
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Persepsi 
Manfaat, Kemudahaan Penggunaan, Kepercayaan, Risiko, Dan Computer 
Self Efficacy Terhadap Keputusan Penggunaan Produk Virtual Pada Game 
Online”. 
 
1.2 Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, 
masalah dapat diidentifikasi sebagai berikut: 
1. Pengguna game online merasa jika transaksi produk virtual secara manual 
lebih nyaman dan terbiasa dari pada secara online, karena mereka 
menganggap bahwa dalam menggunakan produk virtual secara online lebih 
rumit dan berisiko. 
2. Masih ada pengguna game online yang memiliki kepercayaan rendah terhadap 
aplikasi produk virtual yang disebabkan kekhawatiran adanya penipuan secara 
online. 
3. Masih ada pengguna game online yang tidak memiliki keyakinan (computer 
self efficacy yang rendah) dalam menggunakan produk virtual, sehingga untuk 
menggunakan produk virtual masih memerlukan bantuan orang lain. 
4. Adanya produk virtual yang terkadang sulit didapatkan. 
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1.3 Batasan Masalah 
Dari uraian yang sudah dijelaskan pada latar belakang, maka perlu adanya 
pembatasan masalah serta ruang lingkup agar dalam melakukan penelitian 
nantinya tidak terlalu melebar, maka penelitian ini terfokus pada pengaruh 
persepsi manfaat, persepsi kemudahaan penggunaan, persepsi kepercayaan, 
persepsi risiko, dan computer self efficacy terhadap keputusan penggunaan produk 
virtual pada game online. 
 
1.4 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang, identifikasi, dan batasan masalah di atas, dapat 
dirumuskan permasalahan sebagai berikut: 
1. Apakah persepsi manfaat berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk 
virtual pada game online? 
2. Apakah persepsi kemudahaan penggunaan berpengaruh terhadap keputusan 
penggunaan produk virtual pada game online? 
3. Apakah persepsi kepercayaan berpengaruh terhadap minat menggunakan 
produk virtual pada game online? 
4. Apakah persepsi risiko berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk 
virtual pada game online? 
5. Apakah computer self efficacy berpengaruh terhadap keputusan penggunaan 
produk virtual pada game online? 
 
1.5 Tujuan Penelitian 
Sesuai dengan perumusan masalah yang telah diuraikan sebelumnya, maka 
tujuan penelitian ini adalah: 
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1. Untuk mengetahui pengaruh persepsi manfaat terhadap keputusan penggunaan 
produk virtual pada game online. 
2. Untuk mengetahui pengaruh persepsi kemudahaan penggunaan terhadap 
keputusan penggunaan produk virtual pada game online. 
3. Untuk mengetahui pengaruh persepsi kepercayaan terhadap keputusan 
penggunaan produk virtual pada game online. 
4. Untuk mengetahui pengaruh persepsi risiko terhadap keputusan penggunaan 
produk virtual pada game online. 
5. Untuk mengetahui pengaruh computer self efficacy terhadap keputusan 
penggunaan roduk virtual pada game online. 
 
1.6 Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi masing masing 
pihak sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Penelitian ini dapat memberikan informasi dan kontribusi khususnya untuk 
jurusan manajemen bisnis Islam tentang produk virtual online game marketing 
dan diharapkan dapat menjadi bahan pembelajaran dan pengaplikasian ilmu 
pengetahuan di bidang manajemen, khususnya bidang manajemen pemasaran 
serta memperoleh pengetahuan dan gambaran yang dijadikan pembanding teori 
yang berkaitan dengan topik yang sama dengan penelitian ini. 
2. Manfaat Praktis 
65 
 
 
 
Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai tambahan informasi 
tentang produk virtual dan mampu meningkatkan wawasan yang berarti mengenai 
produk virtual online game marketing. Penelitian ini dapat menambah 
pengetahuan dan pemahaman mengenai manajemen pemasaran khususnya yang 
menyangkut produk virtual online game marketing dan dapat menjadi tambahan 
referensi bagi peneliti selanjutnya. 
 
1.7 Jadwal Penelitian 
Terlampir 
 
1.8 Sistematika Penulisan Skripsi 
Penelitian skripsi ini dibagi dalam 5 (lima) bab dan setiap bab dibagi lagi 
menjadi sub–sub bab, hal ini dimaksudkan agar lebih jelas dan mudah dipahami. 
Secara garis besar materi pembahasan dari masing-masing bab tersebut dijelaskan 
sebagai berikut: 
BAB I PENDAHULUAN 
Bab ini memaparkan tentang latar belakang, identifikasi masalah, 
batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat 
penelitian, jadwal penelitian, dan sistematika penulisan skripsi. 
BAB II LANDASAN TEORI 
Bab ini menguraikan teori yang akan digunakan sebagai dasar 
penelitian yang berupa penjabaran dari dasar teori, hasil penelitian yang 
relevan, kerangka berfikir dan hipotesis penelitian.  
BAB III METODE PENELITIAN  
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Bab ini menjelaskan tentang waktu dan wilayah penelitian, jenis 
penelitian, populasi, sampel, teknik pengambilan sampel, data dan 
sumber data, teknik pengumpulan data, variabel penelitian, definisi 
operasional variabel dan teknik analisis data. 
BAB IV ANALISIS DATA DAN PEMBAHASAN 
Bab ini memaparkan tentang profil objek penelitian, pengujian dan 
pembahasan hasil penelitian, dan jawaban atas pertanyaan-pertanyaan 
yang disebutkan dalam rumusan masalah. 
BAB V PENUTUP 
Bab ini akan diuraikan kesimpulan, keterbatasan penelitian, dan saran 
bagi penelitian selanjutnya.  
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
2.1 Kajian Teori 
2.1.1. Teori Technology Acceptance Model (TAM) 
Technology Acceptance Model (TAM) adalah model yang disusun oleh 
Davis (1989) untuk menjelaskan penerimaan teknologi yang akan digunakan oleh 
pengguna teknologi. Dalam memformulasikan TAM, Davis (1989) menggunakan 
TRA (Theory of Reasoned Action) sebagai grand theory-nya namun tidak 
mengakomodasi semua komponen dari teori TRA. Davis (1989) hanya 
memanfaatkan komponen “Belief” dan “Attitude” saja, sedangkan Normative 
Belief dan Subjective Norms tidak digunakannya.  
Menurut Davis (dalam Setyowati dan Respati, 2017), perilaku 
menggunakan Teknologi Informasi diawali oleh adanya persepsi mengenai 
manfaat (usefulness) dan persepsi mengenai kemudahan menggunakan teknologi 
informasi (ease of use). Kedua komponen ini bila dikaitkan dengan TRA adalah 
bagian dari Belief. TAM sampai saat ini merupakan model yang paling banyak 
digunakan dalam memprediksi penerimaan teknologi informasi. Tujuan model ini 
untuk menjelaskan faktor-faktor utama dari perilaku pemakai teknologi informasi 
terhadap penerimaan penggunaan teknologi informasi itu sendiri.  
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Model TAM secara lebih terperinci menjelaskan penerimaan-penerimaan 
teknologi informasi dengan dimensi-dimensi tertentu yang dapat mempengaruhi 
dengan mudah diterimanya teknologi informasi oleh pemakai. Technology 
Acceptance Model (TAM) mendefinisikan dua persepsi dari pemakai teknologi 
yang memiliki suatu dampak pada penerimaan mereka, yaitu persepsi kemudahan 
penggunaan (perceived ease of use) dan persepsi manfaat (perceived usefulness) 
(Chuttur, 2009). Keterkaitan variabel pada model TAM oleh Davis dapat di lihat 
pada gambar di bawah ini. 
Gambar 2.1. Technology Acceptance Model (TAM) oleh Davis  
 
Sumber: Tan, et al. 2012 
Menurut Davis (dalam Tan, et al. 2012), tujuan utama TAM adalah untuk 
mendirikan dasar penelusuran pengaruh faktor eksternal terhadap sikap 
(personalisasi) dan tujuan pengguna komputer. Menurut Jogiyanto (2007: 113), 
terdapat lima konstruksi TAM, kelima konstruksi ini adalah sebagai berikut: 
a. Kegunaan persepsian (perceived usefulness). 
b. Kemudahan penggunaan persepsian (perceived ease of use) 
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c. Sikap terhadap perilaku (attitude towards behavior) atau sikap menggunakan 
teknologi (attitude towards using technology) 
d. Minat perilaku menggunakan teknologi (behavioral intention to use) 
e. Penggunaan teknologi sesungguhnya (actual technology use) 
Model TAM dapat menjelaskan bahwa persepsi pengguna akan 
menentukan sikapnya dalam kemanfaatan penggunaan sistem informasi. Model 
ini secara lebih jelas menggambarkan bahwa penerimaan penggunaan sistem 
informasi dipengaruhi oleh persepsi manfaat (perceived usefulness) dan persepsi 
kemudahan penggunaan (perceived ease of use).  
Pavlou (dalam Tan, et al. 2012) mengembangkan model tersebut tidak 
hanya faktor kegunaan dan kemudahan saja yang mempengaruhi pemakain 
teknologi informasi. Dalam penelitiannya pavlou dapat membuktikan bahwa 
kepercayaan dapat mempengaruhi kemudahan, kegunaan dan risiko dalam 
pemakaian teknologi. 
Gambar 2.2. Model penelitian TAM oleh Pavlou 
  
Sumber: Tan, et al. 2012 
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2.1.2. Persepsi Manfaat (Perceived Usefulness) 
Menurut Jogiyanto (2007: 114) persepsi manfaat penggunaan merupakan 
sejauh mana seseorang percaya bahwa menggunakan suatu teknologi akan 
meningkatkan kinerja dari pekerjaannya. Dari definisi tersebut dapat diartikan 
bahwa kebermanfaatan dari penggunaan komputer dapat meningkatkan kinerja, 
prestasi kerja orang yang menggunakannya.  
Persepsi Kebermanfaatan adalah suatu tingkatan dimana seseorang 
percaya bahwa suatu penggunaan teknologi tertentu akan meningkatkan prestasi 
kerja orang tersebut (Davis, 1989: 320). Manfaat dari teknologi akan terbatas jika 
kemampuan untuk menjalankan teknologi tersebut juga terbatas sehingga manfaat 
yang dapat dirasakan oleh setiap individu tentunya akan berbeda pula tergantung 
seberapa besar mereka mampu mengoperasikan dan memanfaatkan teknologi 
tersebut. 
Manfaat teknologi informasi merupakan manfaat yang diharapkan oleh 
pengguna teknologi informasi dalam melaksanakan tugasnya. Pengukuran 
manfaat tersebut berdasarkan frekuensi penggunaan dan keragaman aplikasi yang 
dijalankan (Thompson et al. dalam Amijaya, 2010),. Thompson (dalam Amijaya, 
2010) juga menyebutkan bahwa individu akan menggunakan teknologi informasi 
jika mengetahui manfaat positif atas penggunaannya. Aspek perilaku dalam 
penerapan sistem informasi mempunyai beberapa faktor yang cukup berperan 
terhadap penerimaan penggunaan sistem tersebut. 
 
2.1.3. Persepsi Kemudahan Penggunaan (Perceived Ease of Use) 
71 
 
 
 
Kemudahan penggunaan (ease of use) didefinisikan sebagai sejauhmana 
seseorang percaya bahwa menggunakan suatu teknologi akan bebas dari usaha 
(Jogiyanto, 2007: 114). Dari definisinya, diketahui bahwa konstruk persepsi 
kemudahan penggunaan (perceived ease of use) ini juga merupakan suatu 
kepercayaan (belief) tentang proses pengambilan keputusan. Jika seseorang 
merasa percaya bahwa sistem informasi mudah digunakan maka dia akan 
menggunakannya. Sebaliknya jika seseorang merasa percaya bahwa sistem 
informasi tidak mudah digunakan maka dia tidak akan menggunakannya.  
Davis dkk. (1989: 320) mendefinisikan percieved ease of use sebagai 
keyakinan akan kemudahan penggunaan, yaitu tingkatan dimana user percaya 
bahwa teknologi/sistem tersebut dapat digunakan dengan mudah dan bebas dari 
masalah. Intensitas penggunaan dan interaksi antara pengguna dengan sistem juga 
dapat menunjukkan kemudahan penggunaan. Artinya, konsep perceived ease of 
use menunjukkan tingkat dimana seseorang meyakini bahwa penggunaan sistem 
informasi adalah mudah dan tidak memerlukan usaha keras dari pemakainya 
untuk bisa menggunakannya. 
Kemudahan penggunaan merupakan tingkatan dimana seseorang percaya 
bahwa teknologi informasi mudah untuk dipahami. Intensitas penggunaan dan 
interaksi antara pengguna (user) dengan sistem juga dapat menunjukkan 
kemudahan penggunaan. Sistem yang sering digunakan menunjukkan bahwa 
sistem tersebut lebih dikenal, lebih mudah dioperasikan dan lebih mudah 
digunakan oleh penggunanya. 
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2.1.4. Persepsi Kepercayaan (Perceived Trust) 
Menurut Lee (2009) kepercayaan merupakan keyakinan bahwa pihak lain 
akan berperilaku sesuai etika sosial dan terdapat keyakinan bahwa pihak yang 
dipercaya akan memenuhi komitmen. Menurut Pavlou (2002) mendefinisikan 
kepercayaan sebagai penilaian hubungan seseorang dengan orang lain yang akan 
melakukan transaksi tertentu sesuai dengan harapan dalam sebuah lingkungan 
yang penuh ketidakpastian. Beberapa keyakinan tersebut terbentuk dari 
pengalaman langsung, beberapa informasi dari luar ataupun dari kesimpulan yang 
dihasilkan oleh diri sendiri. 
Kepercayaan konsumen didefinisikan sebagai kesediaan satu pihak untuk 
menerima resiko dari tindakan pihak lain berdasarkan harapan bahwa pihak lain 
akan melakukan tindakan penting untuk pihak yang mempercayainya, terlepas 
dari kemampuan untuk mengawasi dan mengendalikan tindakan pihak yang 
dipercaya (Mayer et al, dalam Pratiwi, 2014). Seorang individu apabila menilai 
sesuatu yang bermanfaat bagi dirinya maka di saat itu lah dia akan berminat untuk 
menggunakannya lagi dan akan mendatangkan kepuasan. 
Ketika konsumen merasa nyaman berinteraksi dengan situs web, mereka 
cenderung mengembangkan kepercayaan pada situs web dan kepercayaan menjadi 
strategi utama untuk menghadapi ketidakpastian dan ketakutan (Hoffman et al., 
dalam Pratiwi and Dewi, 2018). Sementara, keyakinan kepercayaan berarti trustor 
memiliki persepsi percaya bahwa vendor (trustee) memiliki atribut yang 
bermanfaat untuk trustor. Keyakinan kepercayaan terbentuk dari tiga dasar 
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kepercayaan, yaitu kompetensi (ability), kebajikan (benevolence), dan integritas 
(integrity) (Mayer et al., dalam Pratiwi, 2014). 
 
2.1.5. Persepsi Risiko (Perceived Risk) 
Persepsi risiko adalah suatu persepsi-persepsi pelanggan tentang 
ketidakpastian dan konsekuensi-konsekuensi tidak diinginkan dalam melakukan 
suatu kegiatan (Jogiyanto, 2007). Risiko didefinisikan sebagai persepsi nasabah 
atas ketidakpastian dan konsekuensi yang akan dihadapi setelah melakukan 
aktivitas tertentu. Risiko didefinisikan sebagai perkiraan subyektif konsumen 
untuk menderita kerugian dalam menerima hasil diinginkan (Pavlou dalam Suci 
dkk., 2016).  
Menurut Dowling (dalam Farizi dan Syaefullah, 2016), persepsi terhadap 
risiko (perceived risk) adalah persepsi negatif konsumen atas sejumlah akitivitas 
yang didasarkan pada hasil yang negatif dan memungkinkan bahwa hasil tersebut 
menjadi nyata. Risiko adalah suatu keadaan uncertainty yang dipertimbangkan 
orang untuk memutuskan atau tidak melakukan transaksi secara online.  
Polatoglu dan Ekin (dalam Farizi dan Syaefullah, 2016) juga menemukan 
bahwa risiko dianggap merupakan salah satu faktor utama yang mempengaruhi 
adopsi konsumen, serta kepuasan pengguna produk virtual. Risiko yang dirasakan 
biasanya timbul dari ketidakpastian. Dapat dikatakan bahwa transaksi online 
memiliki risiko tinggi, karena pengguna produk virtual tidak dapat melakukan 
transaksi secara tatap muka dan mereka juga tidak dapat memastikan apakah 
transaksi yang telah dilakukannya, telah diproses secara tepat waktu atau tidak. 
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2.1.6. Computer Self Efficacy 
 Computer Self Efficacy didefinisikan sebagai penilaian kapabilitas dan 
keahlian komputer seseorang untuk melakukan tugastugas yang berhubungan 
dengan teknologi informasi (Compeau dan Higgins, 1995). Menurut Hong, et al. 
(dalam Jogiyanto, 2007), computer self efficacy adalah penilaian individu 
mengenai kemampuannya dalam menggunakan komputer.  
Self efficacy pada didasarkan pada teori kognitif sosial yang 
dikembangkan oleh Bandura (1986) yang didefinisikan sebagai kepercayaan 
seseorang yang mempunyai kemampuan untuk melakukan perilaku tertentu. Hal 
ini bukan merupakan judgement pada masa lalu seseorang dalam menggunakan 
komputer, tetapi menyangkut judgement yang akan dilakukan pada masa depan. 
Seseorang yang mempunyai self efficacy tinggi maka akan selalu dapat 
mengendalikan dirinya dengan baik dan mempunyai kinerja yang baik demikian 
sebaliknya seseorang dengan self efficacy rendah cenderung tidak dapat 
mengendalikan diri sehingga kinerja lebih jelek. 
Computer self efficacy menggambarkan persepsi individu tentang 
kemampuannya menggunakan sistem informasi untuk menyelesaikan tugas-tugas 
seperti menggunakan paket-paket software untuk menyelesaikan tugas lainnya 
(Setyowati dan Respati, 2017). Jadi, Computer Self Efficacy merupakan sebuah 
variabel penting dalam penelitian teknologi informasi. Sebab, konsep Computer 
Self Efficacy merupakan sebuah konsep yang dapat digunakan untuk mengukur 
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kemampuan masing-masing individu, khususnya dalam hal penggunaan teknologi 
informasi. 
 
2.1.7. Keputusan Penggunaan Produk Virtual 
Keputusan seringkali diartikan sema dengan perhatian ataupun 
kesenangan, namun tidak berarti ketiga kata tersebut memiliki pengertian yang 
sama, hanya saja ketiganya memiliki kaitan yang erat. Keputusan di definisiskan 
sebagai keinginan untuk melakukan perilaku. Keputusan tidak selalu statis, minat 
dapat berubah sesuai berjalannya waktu (Jogiyanto, 2007).  
Menurut Jogiyanto (2007: 116), keputusan perilaku (behavioral intention) 
adalah keinginan (minat) seseorang untuk melakukan suatu perilaku tertentu. 
Istilah keputusan merupakan terminologi aspek kepribadian untuk 
menggambarkan adanya kemauan, dorongan (force) yang timbul dari dalam diri 
individu untuk memilih objek lain yang sejenis. Keputusan berhubungan dengan 
perilaku-perilaku atau tindakan-tindakan seseorang. Keputusan dapat berubah 
menurut jangka waktu, semakin lama waktu semakin mungkin terjadi perubahan 
pada keputusan seseorang, sedangkan apabila semakin sedikt jangka waktu 
semakin kecil perubahan keputusan akan terjadi. 
Keputusan merupakan kesadaran dari diri seseorang terhadap objek, orang, 
masalah, atau situasi yang memiliki keterkaitan dengan dirinya, yang artinya, 
minat harus dilihat sebagai suatu kesadaran. Oleh karena itu keputusan adalah 
suatu aspek psikologis seseorang untuk menaruh perhatian yang tinggi pada 
kegiatan tertentu dan mendorongnya untuk melakukan. Ini berarti bahwa 
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keputusan seseorang untuk melakukan perilaku diprediksi oleh sikapnya terhadap 
perilakunya dan bagaimana dia berpikir orang lain akan menilainya jika dia 
melakukan perilaku tersebut. 
Guo dan Barnes (2012) mendefinisikan produk virtual sebagai produk 
nonfisik yang hanya dapat dibuat dan digunakan dalam lingkungan dunia 
virtual/maya untuk meningkatkan pengalaman hiburan pemainnya. Sementara itu 
Cha (2011) mendefinisikan produk virtual sebagai produk atau jasa yang 
pembelian dan penggunaan dibatasi pada ruang online tertentu. Bentuk produk 
virtual itu sendiri merupakan gambar digital yang disebut juga sebagai item game, 
yang dikonsumsi pemain game selama bermain, misalnya pedang atau baju baja 
(Whang dan Kim, 2005).  
Menurut Fairfield (2005), produk virtual memiliki tiga karakteristik yang 
relevan dengan produk di dunia nyata, antara lain rivalrous, persistency, dan 
interconnectivity. Rivalrous memiliki maksud hanya ada satu orang yang bias 
memakai  produk  tersebut.  Persistency berarti produk virtual harus ada dalam 
jangka waktu tertentu agar dapat dianggap sebagai sebuah aset. Oleh karena itu, 
produk virtual akan hilang dan tidak mempunyai nilai ketika gadget (komputer 
atau smartphone) dimatikan. Interconnectivity artinya produk virtual ini mampu 
menghubungkan para pemain online game. 
 
2.2 Hasil Penelitian yang Relevan 
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Dalam penelitian ini terdapat beberapa penelitian yang telah dilakukan 
sebelumnya yang dijadikan landasan. Berikut ini adalah beberapa literatur dan 
penelitian terdahulu tentang pengguna produk virtual game online, yaitu : 
Tabel 2.1  
Penelitian yang Relevan 
No. 
Judul Penelitian dan 
Peneliti 
Variabel Metode  Hasil Penelitian 
1. Analisis Faktor-
Faktor yang 
Mempengaruhi Minat 
Nasabah 
Menggunakan 
Layanan BNI New 
Internet Banking 
dengan Menggunakan 
Kerangka Model 
Penerimaan 
Teknologi (TAM). 
(Nelwan, 2014)   
Variabel 
independen: 
persepsi 
manfaat, 
persepsi 
kemudahan, 
kredibilitas dan 
computer self 
efficacy variabel 
dependen: 
behavioral 
intention 
SEM 
Lisrel 
Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa 
persepsi manfaat, 
persepsi kemudahan, 
persepsi kredibilitas 
dan computer self 
efficacy berpengaruh 
signifikan terhadap 
behavioral intention. 
Lanjutan Tabel 2.1 
2. Pengaruh Persepsi 
Kegunaan, Persepsi 
Kemudahan, Persepsi 
Risiko Dan 
Kepercayaan 
Terhadap Minat 
Menggunakan 
Internet Banking. 
(Farizi dan 
Syaefullah, 2016) 
Variabel 
independen: 
persepsi 
manfaat, 
persepsi 
kemudahan, 
persepsi risiko, 
dan kepercayaan 
Variabel 
dependen:  
minat 
menggunakan 
internet banking 
Smart 
PLS 
Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa 
persepsi manfaat, 
persepsi risiko, dan 
kepercayaan 
berpengaruh terhadap 
minat menggunakan 
internet banking. 
Persepsi kemudahan 
tidak berpengaruh 
terhadap minat 
menggunakan internet 
banking. 
3. Effect Of Public 
Perception Of Interest 
Using Internet 
Banking Service. 
(Suci, Raharjo, dan 
Andini, 2016) 
Variabel 
independen: 
persepsi 
kemudahan, 
persepsi 
manfaat, 
persepsi 
kepercayaan, 
Analisis 
Regresi 
Logistik 
Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa 
persepsi kepercayaan, 
persepsi risiko, koneksi 
internet, berpengaruh 
terhadap minat 
menggunakan internet 
banking. Persepsi 
Tabel 2.1 berlanjut… 
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persepsi risiko, 
kemampuan 
mengoperasikan 
komputer, 
koneksi internet 
Variabel 
dependen: minat 
menggunakan 
internet banking 
kemudahan, persepsi 
manfaat, kemampuan 
mengoperasikan 
komputer tidak 
berpengaruh terhadap 
minat menggunakan 
internet banking 
4. Analisa Faktor-Faktor 
Yang Mempengaruhi 
Niat Bermain Game 
Online. (Pratiwi, 
2014) 
Variabel 
independen: 
kepercayaan, 
kepuasan 
kesenangan dan 
sikap bermain 
Variabel 
dependen: 
niat bermain 
game online 
SEM 
AMOS 
Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa 
kepercayaan, 
kesenangan 
berpengaruh terhadap 
niat untuk bermain 
game online. 
Sedangkan sikap 
bermain tidak 
berpengaruh terhadap 
niat untuk bermain 
game online. 
Lanjutan Tabel 2.1 
5. Analisis Faktor-
Faktor Yang 
Mempengaruhi Sikap 
Dan Minat Berbelanja 
Melalui Online Pada 
Mahasiswa IBII. 
(Hilman dan Sitinjak, 
2012) 
Variabel 
independen: 
persepsi 
manfaat, 
persepsi 
kemudahan 
penggunaan 
keamanan, 
normative belief, 
self efficacy, dan 
sikap  
Variabel 
dependen: minat 
berbelanja 
online 
Analisis 
Regresi 
Berganda 
Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa 
persepsi manfaat, 
persepsi kemudahan 
penggunaan keamanan, 
normative belief, self 
efficacy, dan sikap 
berpengaruh terhadap 
minat berbelanja online 
6. Faktor-Faktor yang 
Mempengaruhi 
Pemanfaatan ATM 
bagi Nasabah 
Perbankan. (Lubis, 
Variabel 
independen: 
persepsi 
kemudahan 
penggunaan, 
Analisis 
Regresi 
Berganda 
Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa 
persepsi kemudahan 
penggunaan, persepsi 
dan  kepercayaan, 
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2017) persepsi 
kepercayaan, 
dan persepsi 
risiko 
Variabel 
dependen: 
Pemanfaatan 
ATM 
berpengaruh terhadap 
Pemanfaatan ATM. 
Persepsi risiko tidak 
berpengaruh terhadap 
Pemanfaatan ATM. 
7. Analisis TAM 
Terhadap Faktor-
Faktor yang 
Mempengaruhi 
Konsumen 
Menggunakan E-
money Indomaret 
Card di Pontianak. 
(Fitriana dan 
Wingdes, 2017) 
Variabel 
independen: 
persepsi 
manfaat, 
persepsi 
kemudahan 
penggunaan dan 
kredibilitas 
Variabel 
dependen: minat 
menggunakan e-
money 
Analisis 
Regresi 
Berganda 
Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa 
persepsi manfaat, 
persepsi kemudahan 
penggunaan dan 
kredibilitas 
berpengaruh terhadap 
minat menggunakan e-
money. 
Tabel 2.1 berlanjut… 
 
Lanjutan Tabel 2.1 
8. Faktor-Faktor 
(Benefits, Trust, Self-
Efficacy, Ease of Use, 
Security) yang 
Mempengaruhi 
Persepsi Konsumen 
pada E-Money di 
Indonesia. (Pratiwi 
dan Dewi, 2018) 
Variabel 
independen: 
benefits, 
kepercayaan, 
self-efficacy, 
kemudahaan 
penggunaan, dan 
security 
Variabel 
dependen: 
Analisis 
Regresi 
Berganda 
Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa 
benefits, kepercayaan, 
dan kemudahaan 
penggunaan memiliki 
pengaruh terhadap 
persepsi konsumen. 
self-efficacy dan 
security tidak 
memiliki pengaruh 
terhadap persepsi 
konsumen. 
Sumber: Pengembangan dari beberapa penelitian terdahulu, 2018 
 
2.3 Kerangka Berfikir 
Menurut Sugiyono (2012: 88), kerangka berpikir merupakan model 
konseptual tentang teori yang berhubungan dengan berbagai faktor yang telah 
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diidentifikasi sebagai masalah yang penting. Untuk mengetahui bagaimana 
hubungan dan kaitannya antar variabel dalam penelitian ini, dapat digambarkan 
secara skematik dapat dilihat pada gambar berikut ini: 
Gambar 2.1 
Kerangka Pemikiran 
Variabel Independen     Variabel Dependen 
 
 
 
  
Sumber: Pengembangan dari hasil penelitian sebelumnya (2018) 
2.4 Hipotesis 
1. Pengaruh Persepsi Manfaat Terhadap Keputusan Penggunaan Produk Virtual 
Game Online 
Persepsi manfaat didefinisikan sebagai sejauh mana seseorang percaya 
bahwa menggunakan suatu teknologi akan meningkatkan kinerjanya (Jogiyanto, 
2007:114). Persepsi kegunaan didefiniskan sebagai tingkat dimana seseorang 
percaya bahwa dengan menggunakan sistem tertentu akan meningkatkan 
kinerjanya (Davis, 1989). 
Persepsi manfaat merupakan suatu tingkatan dimana seseorang percaya 
bahwa penggunaan suatu sistem tertentu akan dapat meningkatkan prestasi kerja, 
menambah produktifitas dan efektifitas kerja orang tersebut (Setyowati dan 
Keputusan 
Penggunaan 
Produk Virtual 
Game Online (Y) 
H2 
H3 
H4 
H5 
H1 
Computer Self Efficacy (X5) 
Persepsi Kemudahaan 
Penggunaan (X2) 
Persepsi Kepercayaan (X3) 
Persepsi Risiko (X4) 
Persepsi Manfaat (X1) 
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Respati, 2017). Thompson (dalam Amijaya, 2010) juga menyebutkan bahwa 
individu akan menggunakan teknologi informasi jika mengetahui manfaat positif 
atas penggunaannya. Aspek perilaku dalam penerapan sistem informasi 
mempunyai beberapa faktor yang cukup berperan terhadap penerimaan 
penggunaan sistem tersebut. 
Penelitian Setyowati dan Respati (2017) dan diperkuat oleh Fitriana dan 
Wingdes (2017) serta Lubis (2017) menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang 
signifikan antara persepsi manfaat terhadap keputusan penggunaan barang virtual 
pada game online. Berdasarkan hal tersebut maka hipotesis yang diajukan dalam 
penelitian ini adalah: 
H1 : Persepsi manfaat berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk 
virtual game online. 
 
2. Pengaruh Persepsi Kemudahaan Penggunaan Terhadap Keputusan 
Penggunaan Produk Virtual Game Online 
Persepsi kemudahan penggunaan didefinisikan sebagai sejauh mana 
seseorang percaya bahwa menggunakan suatu teknologi akan bebas dari usaha 
(Jogiyanto, 2007: 115). Dari definisinya maka dapat diketahui bahwa persepsi 
kemudahan merupakan suatu kepercayaan tentang proses pengambilan keputusan. 
Jika seseorang merasa percaya bahwa sistem informasi mudah digunakan maka 
dia akan menggunakannya. 
Persepsi individu berkaitan dengan kemudahan dalam menggunakan 
(perceived ease of use) merupakan tingkat dimana individu percaya bahwa 
menggunakan sistem tertentu akan bebas dari kesalahan. Seseorang akan memilih 
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atau mengambil produk atau layanan jika dia merasa produk atau layanan yang 
akan digunakan atau diambil memberikan panduan dan informasi yang jelas 
mudah dipahami dan mudah untuk digunakan. 
Penelitian Fitriana dan Wingdes (2017) dan diperkuat oleh Setyowati dan 
Respati (2017), juga Pratiwi and Dewi (2018) yang menunjukkan bahwa terdapat 
pengaruh yang signifikan antara persepsi kemudahaan penggunaan terhadap 
keputusan penggunaan barang virtual pada game online. Berdasarkan hal tersebut 
maka hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah: 
H2 : Persepsi kemudahaan penggunaan berpengaruh terhadap keputusan 
penggunaan produk virtual game online. 
 
 
 
3. Pengaruh Persepsi Kepercayaan Terhadap Keputusan Penggunaan Produk 
Virtual Game Online 
Kepercayaan pengguna terhadap sebuah produk bisa membentuk pengaruh 
yang kuat dalam membentuk persepsinya ketika akan memilih suatu produk. 
Penyedia produk/jasa yang terpercaya lebih diminati oleh pengguna. Menurut 
Jogiyanto (2007) kepercayaan adalah yakin terhadap orang lain dengan harapan 
orang lain tidak akan berperilaku oportunis. Ini merupakan keyakinan bahwa 
pihak lain akan berperilaku sesuai etika sosial dan terdapat keyakinan bahwa 
pihak yang dipercaya akan memenuhi komitmen. 
Persepsi kepercayaan adalah kemauan seseorang untuk bertumpu pada 
orang lain dimana kita memiliki keyakinan padanya. Kepercayaan merupakan 
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kondisi mental yang didasarkan oleh situasi seseorang dan konteks sosialnya. 
Ketika seseorang mengambil suatu keputusan, ia akan lebih memilih keputusan 
berdasarkan pilihan dari orang-orang yang lebih dapat ia percaya dari pada yang 
kurang di percayai (Suci, dkk., 2016). 
Penelitian Pratiwi (2014) dan diperkuat oleh Farizi dan Syaefullah (2016), 
Lubis (2017) serta Pratiwi and Dewi (2018) yang menunjukkan bahwa terdapat 
pengaruh yang signifikan antara persepsi kepercayaan terhadap keputusan 
penggunaan barang virtual pada game online. Berdasarkan hal tersebut maka 
hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah: 
H3 : Persepsi kepercayaan berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk 
virtual pada game online. 
 
 
4. Pengaruh Persepsi Risiko Terhadap Keputusan Penggunaan Produk Virtual 
Game Online 
Risiko merupakan suatu konsekuensi negatif yang harus diterima akibat 
dari ketidakpastian dalam mengambil keputusan, jadi persepsi terhadap risiko 
merupakan suatu cara konsumen mempersepsikan kemungkinan kerugian yang 
akan diperoleh dari keputusannya dikarenakan ketidakpastian dari hal yang 
diputuskan tersebut.  
Risiko yang dirasakan juga dapat menyebabkan pelanggan berhenti 
menggunakan layanan online. Pelanggan dapat khawatir bahwa sistem pengiriman 
layanan berbasis teknologi tidak akan berfungsi seperti yang diharapkan, dan 
kurang yakin bahwa masalah dapat diselesaikan dengan cepat (Walker et al., 
dalam Suci, dkk., 2016) 
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Penelitian Farizi dan Syaefullah (2016) dan diperkuat oleh Suci, dkk. 
(2016) yang menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara 
persepsi risiko terhadap keputusan penggunaan barang virtual pada game online. 
Berdasarkan hal tersebut maka hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini 
adalah: 
H4 : Persepsi risiko berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk virtual 
pada game online. 
 
5. Pengaruh Computer Self Efficacy Terhadap Keputusan Penggunaan Produk 
Virtual Game Online 
Menurut Agarwal et al (2000), Computer Self Efficacy dipandang sebagai 
salah satu variabel yang penting untuk studi perilaku individual dalam bidang 
teknologi informasi. Computer Self Efficacy didefinisikan sebagai penilaian 
kapabilitas dan keahlian komputer seseorang untuk melakukan tugastugas yang 
berhubungan dengan teknologi informasi. 
Bandura menyatakan bahwa self efficacy yang dirasakan seseorang, 
memainkan peranan penting dalam mempengaruhi motivasi dan perilaku 
(Setyowati dan Respati, 2017). Hal ini bukan merupakan judgement pada masa 
lalu seseorang dalam menggunakan komputer, tetapi menyangkut judgement yang 
akan dilakukan pada masa depan. 
Penelitian Nelwan (2014) dan diperkuat oleh Hilman dan Sitinjak (2012) 
yang menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara computer self 
efficacy terhadap keputusan penggunaan barang virtual pada game online. 
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Berdasarkan hal tersebut maka hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini 
adalah: 
H5 : Computer self efficacy berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk 
virtual pada game online. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
3.1 Waktu dan Wilayah Penelitian 
1. Waktu Penelitian 
Pelaksanaan waktu penelitian dimulai bulan Januari sampai Juli 2019. 
Pada bulan Januari merupakan penyusunan proposal dan dilanjutkan dengan 
pelaksanaan penelitian. Pada bulan Juli dilanjutkan untuk penyusunan laporan 
hasil penelitian. 
2. Wilayah Penelitian 
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Penelitian ini dilakukan pada anggota komunitas game online yang berada 
di kota Surakarta. Alasan peneliti memilih komunitas tersebut karena peneliti 
ingin melakukan penelitiaan secara acak dengan begitu ada kemungkinan 
perbedaan pendapat tentang minat penggunaan barang virtual pada game online. 
 
3.2 Jenis  Penelitian 
Penelitian yang dilakukan termasuk ke dalam penelitian kuantitatif karena 
tujuan penelitian adalah untuk membuktikan hipotesis, menggunakan instrumen 
penelitian. Penelitian kuantitatif adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
meneliti populasi atau sampel tertentu, teknik pengambilan sampel umumnya 
dilakukan secara random, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, 
analisis data bersifat kuantitatif atau statistik dengan tujuan untuk menguji 
hipotesis yang telah ditetapkan (Sugiyono, 2012: 13). 
Metode kuantitatif digunakan apabila masalah merupakan penyimpangan 
antara yang seharusnya dengan yang terjadi, antara aturan dengan pelaksanaan, 
antara teori dengan praktik, antara rencana dengan pelaksanaan. Penelitiaan ini 
dimaksudkan untuk mengetahui persepsi kegunaan, persepsi kemudahaan 
penggunaan, persepsi kepercayaan, persepsi risiko, dan computer self efficacy 
terhadap keputusan penggunaan produk virtual pada game online. 
 
3.3 Populasi, Sampel dan Teknik Pengambilan Sampel 
1. Populasi 
Menurut Sugiyono (2012: 80), populasi adalah wilayah generalisasi  terdiri 
atas obyek/subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu. ditetapkan 
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oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulan. Populasi dalam 
penelitian ini adalah anggota komunitas game online yang berada di kota 
Surakarta. Berdasarkan informasi yang diperoleh dari komunitas game online 
yang berada di kota Surakarta, populasi anggota komunitas game online sampai 
dengan akhir tahun 2018 adalah sejumlah kurang lebih 1.365 konsumen. 
2. Sampel 
Menurut Sugiyono (2012: 81) sampel adalah sebagian dari jumlah dan 
karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Bila populasi besar, dan peneliti 
tidak mungkin mempelajari semua yang ada pada populasi, misalnya karena 
keterbatasan dana, tenaga dan waktu, maka peneliti dapat menggunakan sampel 
yang diambil dari populasi itu. Jadi sampel adalah sebagian contoh yang dijadikan 
untuk bahan penelaah yang diambil dari populasi tersebut. Untuk menghitung 
penentuan jumlah sampel dari populasi tertentu, maka digunakan rumus Slovin 
sebagai berikut : 
21 Ne
N
n
+
=  
Keterangan:  
n   =  jumlah sampel 
N  =  Jumlah populasi 
𝑒2 =  taraf nyata atau batasan kesalahan. 
Dalam menentukan jumlah sampel yang akan dipilih, penulis 
menggunakan tingkat kesalahan 10%, karena dalam setiap penelitian tidak 
mungkin hasilnya sempurna 100%, makin besar tingkat kesalahan maka semakin 
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sedikit ukuran sampel. Hasil dari perhitungan jumlah sampel dengan rumus diatas, 
adalah sebagai berikut:      
21 Ne
N
n
+
=  
n = 
2)1,0( 1.3651
 1.365
+
 
n = 93,174 
Berdasarkan perhitungan diatas, maka diperoleh sampel sebanyak 93,174 
responden dari jumlah populasi yang diambil yaitu 1.365 anggota komunitas 
game online. Namun untuk menjaga standarisasi pemetaan sampel tersebut 
kemudian digenapkan menjadi 100 responden untuk lebih memudahkan 
menentukan jumlah sampel penelitian, sehingga jumlah sampel diharapkan sudah 
dapat mewakili sebagai sampel penelitian. 
3. Teknik Pengambilan Sampel 
Dalam penelitian ini, teknik pengambilan data yang digunakan adalah 
teknik nonprobability sampling yaitu convenience sampling yang merupakan 
metode pengambilan sampel yang mudah diperoleh dan mampu menyediakan 
informasi (Sugiono, 2012: 116), artinya siapa saja anggota komunitas game online 
yang dapat memberikan informasi baik secara sengaja atau tidak sengaja 
kebetulan bertemu dengan peneliti, dapat digunakan sebagai sampel penelitian. 
 
3.4 Data dan Sumber Data 
1. Data Primer 
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Data primer adalah data yang dikumpulkan sendiri oleh peneliti langsung 
dari sumber pertama atau tempat objek penelitian dilakukan (Siregar, 2013: 46). 
Data primer yang ada dalam penelitian ini merupakan data dari penyebaran 
kuesioner yang bersumber pada responden yang berjumlah 100 orang yang 
merupakan anggota komunitas game online. 
2. Data Sekunder 
Data sekunder adalah data yang diterbitkan atau digunakan oleh organisasi 
yang bukan pengolahannya (Siregar, 2013: 48). Dalam penelitian ini yang 
menjadi sumber data sekunder adalah buku-buku, literatur, artikel, jurnal, serta 
situs di internet yang berkaitan dengan penelitian yang dilakukan. 
 
3.5 Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data dari penelitian ini menggunakan kuesioner. 
Kuesioner adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi 
seperangkat pertanyaan atau pertanyaan tertulis kepada responden untuk 
dijawabnya (Sugiyono, 2012: 93). Mengumpulkan data dengan mengirim 
pertanyaan untuk diisi sendiri oleh responden, dilakukan dengan menyebar form 
kuesioner yang berisi pertanyaan. Penggunaan kuesioner bertujuan untuk 
mendapatkan informasi yang dibutuhkan serta mendukung penelitian. 
Kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner dengan 
model skala Likert. Seperti yang telah dikemukakan oleh Sugiyono (2012: 93) 
skala Likert digunakan untuk mengungkap sikap, pendapat, dan presepsi 
seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial. Dalam skala Likert, 
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variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi indikator variabel. Sehingga dalam 
penelitian ini menggunakan 5 alternatif jawaban “sangat tidak setuju”, “tidak 
setuju”, “netral”, “setuju” dan “sangat setuju”. Skor yang diberikan adalah: 
Sangat Tidak Setuju  = skor 1 
Tidak Setuju   = skor 2 
Netral    = skor 3 
Setuju    = skor 4 
Sangat Setuju   = skor 5 
Data yang diperoleh dalam penelitian ini perlu dianalisis lebih lanjut agar 
dapat ditarik suatu kesimpulan yang tepat, maka keabsahan dalam penelitian ini 
sangat di tentukan oleh alat ukur variabel yang akan diteliti. 
 
3.6 Variabel Penelitian 
1. Variabel Dependen 
Variabel ini sering disebut sebagai variabel respon, output, kriteria, 
konsekuen. Dalam Bahasa Indonesia sering disebut sebagai variabel terikat. 
Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat, 
karena adanya variabel bebas (Ferdinand, 2014: 79). Dalam penelitian ini yang 
menjadi variabel terikat adalah keputusan penggunaan barang virtual pada game 
online (Y). 
2. Variabel Independen 
Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi dan yang menjadi 
penyebab timbulnya variabel dependen (Ferdinand, 2014: 80). Dalam penelitian 
ini yang menjadi variabel independen (X) adalah:  
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1. Persepsi manfaat (X1) 
2. Persepsi kemudahaan penggunaan (X2) 
3. Persepsi kepercayaan (X3) 
4. Persepsi risiko (X4) 
5. Computer self efficacy (X5) 
 
3.7 Definisi Operasional Variabel 
Definisi operasional diperlukan untuk menyamakan asumsi-asumsi 
terhadap permasalahan yang akan dibahas. Definisi operasional variabel dalam 
penelitian ini dapat dijelaskan dalam tabel berikut. 
Tabel 3.1  
Definisi Operasional Variabel Penelitian 
Variabel Indikator Sumber 
Persepsi Manfaat 
(X1) 
1. Penggunaan produk virtual game online 
mampu meningkatkan kepentingan 
pengguna. 
2. Penggunaan produk virtual game online 
mampu meningkatkan efektifitas pengguna. 
3. Menjadikan penggunaan produk virtual 
game online lebih mudah. 
4. Penggunaan produk virtual game online 
bermanfaat bagi individu. 
Venkatesh 
dan Davis 
(2000) 
Persepsi 
Kemudahaan 
Penggunaan (X2) 
1. Interaksi individu dengan produk virtual 
game online jelas dan mudah. 
2. Tidak dibutuhkan banyak usaha untuk 
berinteraksi dengan produk virtual game 
online. 
3. Produk virtual game online 
mudah digunakan. 
4. Mudah mengoperasikan produk virtual 
game online sesuai dengan apa yang 
individu ingin. 
Venkatesh 
dan Davis 
(2000) 
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Persepsi 
Kepercayaan (X3) 
1. Penyedia produk virtual game online 
mengedepankan kepentingan pengguna. 
2. Penyedia produk virtual game online 
menjaga nama baik dan berkomitmen 
tinggi. 
3. Informasi pada produk virtual game 
online sudah lengkap dan bertanggung-
jawab. 
4. Perhatian terhadap kondisi pengguna 
produk virtual game online. 
Koufaris dan 
Hompton-
Sosa (2004) 
Persepsi Risiko 
(X4) 
1. Besarnya resiko penggunaan produk 
virtual game online. 
2. Keamanan penggunaan produk virtual 
game online. 
3. Kepentingan penggunaan produk virtual 
game online. 
4. Jaminan keamanan penggunaan produk 
virtual game online. 
Pavlou 
(2002) 
Computer Self 
Efficacy (X5) 
1. Magnitude/kemampuan dalam 
penggunaan produk virtual game online. 
2. Strength/ kepercayaan 
individu untuk mampu menggunakan 
produk virtual game online. 
3. Generalizability/ kemampuan 
menggunakan keragaman produk virtual 
game online. 
Compeau dan 
Higgins 
(1995) 
Keputusan 
Penggunaan 
Produk  
Virtual (Y) 
1. Keinginan menggunakan produk virtual 
game online di masa mendatang. 
2. Kesesuaian penggunaan produk virtual 
game online dengan kebutuhan.  
3. Dukungan dalam menggunakan produk 
virtual game online. 
4. Keinginan merekomendasikan produk 
virtual game online. 
Jogiyanto 
(2007) 
Sumber: Pengembangan dari hasil penelitian sebelumnya (2019) 
 
3.8 Teknik Analisis Data 
3.8.1 Uji Instrumen Data 
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Pengujian instrumen data dilakukan untuk mengetahui konsistensi dan 
akurasi data yang telah dikumpulkan atau digunakan untuk mengetahui butir yang 
valid dan bukti yang tidak valid. Keabsahan suatu hasil penelitian sangat 
ditentukan oleh alat pengukur variabel yang akan diteliti. Setelah menentukan 
sampel yang diambil dalam penelitian, sangat penting untuk melakukan uji 
instrumen data.  
1. Uji Validitas 
Uji validitas digunakan untuk mengukur sah atau valid tidaknya suatu 
kuesioner. Suatu kuesioner dikatakan valid jika pertanyaan pada kuesioner 
mampu mengungkapkan sesuatu yang akan diukur oleh kuesioner tersebut 
(Ghozali, 2011). Uji signifikansi dilakukan dengan membandingkan nilai r hitung 
dengan r tabel untuk degree of freedom (df)= n-2, dalam hal ini n adalah jumlah 
sampel dan alpha= 0.05. Jika r hitung lebih besar dari r tabel dan nilai positif, 
maka butir atau pertanyaan atau indikator tersebut dinyatakan valid (Ghozali, 
2011). 
2. Uji Reliabilitas 
Uji reliabilitas adalah indeks yang menunujukkan sejauh mana alat 
peengukur dapat dipercaya atau dapat diandalkan, sejauh mana hasil 
pengukurannya tetap konsisten bila dilakukan pengukuran dua kali atau lebih 
terhadap gejala yang sama dengan alat ukur yang sama (Ferdinand, 2014: 218). 
Pengukuran reliabilitas dilakukan dengan uji statistik Cronbach Alpha (a) 
(Ghozali, 2011). Suatu konstruk atau variabel dikatakan reliabel jika memberikan 
nilai Cronbach Alpha > 0,60 (Nunnally dalam Ghozali, 2011). 
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3.8.2 Uji Asumsi Klasik 
Sebelum melakukan regresi terdapat syarat yang harus dilalui yaitu 
melakukan uji asumsi klasik. Uji penyimpangan asumsi klasik dilakukan untuk 
mengetahui beberapa  penyimpangan yang  terjadi  pada  data  yang digunakan 
untuk penelitian. Asumsi klasik yang digunakan, yaitu: 
1. Uji Normalitas 
Menurut Ghozali (2011: 160), uji normalitas bertujuan untuk menguji 
apakah dalam model regresi, variabel terikat dan variabel bebas keduanya 
mempunyai distribusi normal atau tidak. Uji normalitas data dalam penelitian ini 
menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov  untuk masing-masing variabel. Data 
penelitian dikatakan menyebar normal atau memenuhi uji normalitas apabila nilai 
Asymp.Sig (2-tailed) variabel residual berada di atas 0,05 atau 5%, sebaliknya jika 
nilai Asymp.Sig (2-tailed) variabel residual berada di bawah 0,05 atau 5%, maka 
data terebut tidak berdistribusi normal atau tidak memenuhi uji normalitas. 
2. Uji Multikolinieritas 
Uji multikoliniearitas bertujuan untuk menguji apakah model regresi 
ditemukan adanya korelasi antar variabel bebas (independen). Model regresi yang 
baik seharusnya tidak terjadi korelasi di antara variabel independen. 
Multikoloniearitas daat dilihat dengan Variance Inflation Factor (VIF), apabila 
nilai VIF < 10 dan nilai tolerance > 0,10 maka tidak terdapat gejala 
multikoloniearitas (Ghozali, 2011: 105). 
3. Uji Heteroskedastisitas 
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Uji heteroskedastisitas bertujuan untuk menguji apakah dalam model 
regresi terjadi ketidaksamaan variance dan residual suatu pengamatan ke 
pengamatan lain (Ghozali, 2011: 139). Jika variance dari residual suatu 
pengamatan ke pengamatan lain tetap, maka disebut homoskedastisitas dan jika 
berbeda disebut heteroskedastisitas. Model regresi yang baik adalah 
homoskedastisitas atau tidak terjadi heteroskedastisitas. 
Pengujian dilakukan dengan uji Glejer yaitu meregresi masing-masing 
variabel independen dengan absolute residual terhadap variabel dependen. 
Kriteria yang digunakan untuk menyatakan apakah terjadi heteroskedastisitas atau 
tidak di antara data pengamatan dapat dijelaskan dengan menggunakan koefisien 
signifikan. Koefisien signifikan harus dibandingkan dengan tingkat signifikan 5%. 
Apabila koefisien signifikan lebih besar dari tingkat signifikan yang ditetapkan, 
maka dapat disimpulkan tidak terjadi heteroskedastisitas. Jika koefisien signifikan 
lebih kecil dari tingkat signifikan yang ditetapkan, maka dapat disimpulkan terjadi 
heteroskedastisitas. 
3.8.3 Analisis Regresi Linear Berganda 
Analisis regresi digunakan untuk mengukur kekuatan hubungan antara dua 
variabel atau lebih, dan untuk menunjukkan arah hubungan antara variabel 
dependen dengan variabel independen. Variabel independen diasumsikan 
random/stokastik, yang berarti mempunyai distribusi probabilistik. Variabel 
independen diasumsikan memiliki nilai tetap (dalam pengambilan sampel yang 
berulang). Adapun bentuk persamaan regresi linier berganda yang digunakan 
dalam penelitian ini sebagai berikut: 
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𝑌 = 𝑎 + β1𝑥1 + β2𝑥2 + β3𝑥3 + β4𝑥4 + β5𝑥5 + β6𝑥6 +𝑒 
Keterangan: 
α = konstanta 
β1.. β6 = koefisiensi regresi 
Y = Keputusan penggunaan barang virtual game online 
X1 = persepsi kegunaan 
X2 = persepsi kemudahaan penggunaan 
X3 = persepsi kepercayaan 
X4 = persepsi risiko 
X5 = computer self efficacy 
e = eror 
 
3.8.4 Uji Ketepatan Model 
1. Uji R2 
Uji R2 menurut Ghozali (2011: 147) bahwa koefisien determinasi pada 
umumnya untuk menjadikan tolak ukur seberapa jauh kemampuan dari setiap 
model untuk bisa memaparkan variasi variabel independen.nilai dari koefisien 
determinasi yaitu antara nol dan 1. Kemudian nilai R2 terkecil dapat diartikan 
dengan kemampuan setiap variabel-variabel independen disaat menjelaskan 
variasi variabel dependen begitu terbatas.  
Selanjutnya ditambahkan Ghozali (2011: 147) bahwa nilai yang mendekati 
satu bisa disimpulkan bahwa variabel-variabel independen dapat memberikan 
hampir secara keseluruhan informasi yang dibutuhkan untuk memperkirakan 
variasi variabel dependen. Disarankan oleh peneliti untuk menggunakan nilai 
Adjusted R2 disaat melakukan pengevaluasian model regresi terbaik. 
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2. Uji F 
Uji F menurut Ghozali (2011: 84) pada umumnya untuk menunjukkan 
apakah dari semua variabel independen atau variabel bebas yang telah 
dimasukkan kedalam model memiliki pengaruh secara keseluruhan terhadap 
variabel dependen atau terikat. Dalam pengujian hipotesis dari uji F, terdapat 
kriteria pengambilan keputusannya, sebagai berikut: 
a. Jika nilai sign > 0,05 maka hipotesis ditolak. Hal ini berarti variabel 
independen secara bersama-sama tidak berpengaruh terhadap variabel 
dependen. 
b. Jika nilai sign < 0,05 maka hipotesis diterima. Hal ini berarti variabel 
independen secara bersama-sama berpengaruh terhadap variabel dependen. 
 
3.8.5 Uji t 
Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah masing-masing variabel 
independen secara sendiri-sendiri mempunyai pengaruh secara signifikan terhadap 
variabel dependen. Dengan kata lain, untuk mengetahui apakah masing-masing 
variabel independen dapat menjelaskan perubahan yang terjadi pada variabel 
dependen secara nyata. Uji statistik t pada dasarnya menunjukkan seberapa jauh 
pengaruh satu variabel penjelas/independen secara individual dalam menerangkan 
variabel variabel dependen (Ghozali, 2011: 98). Dalam penelitian ini 
menggunakan level of significance 0,05 (𝛼 = 5%). Adapun kriteria pengujian uji t 
adalah sebagai berikut: 
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a. Jika nilai sign > 0,05 maka hipotesis ditolak. Hal ini berarti variabel 
independen tidak berpengaruh terhadap variabel dependen. 
b. Jika nilai sign < 0,05 maka hipotesis diterima. Hal ini berarti variabel 
independen berpengaruh terhadap variabel dependen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB IV 
ANALISIS DATA DAN PEMBAHASAN 
 
4. 1. Deskripsi Objek Penelitian 
Penelitian ini termasuk penelitian survei dengan mengumpulkan data pada 
sampel yang diambil dari populasi dengan menggunakan instrumen kuesioner 
yang diolah. Dalam penelitian ini populasi yang dijadikan subyek penelitian 
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adalah anggota komunitas game online yang ada di beberapa wilayah di 
Surakarta. Pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik non-
probability sampling dengan model random sampling yaitu teknik pengambilan 
sampel yang memberikan peluang yang sama kepada setiap anggota populasi 
untuk menjadi sampel. Adapun hasil tabulasi data dapat dijelaskan sebagaimana 
terlihat pada tabel berikut: 
Tabel 4.1 
Hasil Tabulasi Data Kuesioner 
Karakteristik Kuesioner Persentase 
Kuesioner yang disebarkan   
1. Uji coba responden 30 100% 
2. Kuesioner yang digunakan untuk analisis data 100 100% 
Kuesioner yang tidak kembali/rusak/tidak lengkap 0 0% 
Kuesioner yang kembali dan sesuai dengan 
kelengkapan  
  
Sumber: Data primer diolah, 2019 
Tabel 4.1 menunjukkan jumlah kuesioner yang disebar sebanyak 30 
kuesioner untuk uji coba responden dan 100 kuesioner untuk sampel penelitian 
sesuai dengan penentuan sampel yang telah ditetapkan yaitu menyebarkan pada 
anggota komunitas game online di Surakarta. Kuesioner yang disebar peneliti 
seluruhnya kembali atau dengan tingkat pengembalian 100%, sehingga 
keseluruhan kuesioner dapat diolah.  
 
4. 2. Karakteristik Responden 
Pada pembahasan mengenai karakteristik responden penelitian ini, dapat 
diketahui gambaran tentang besar dan kecilnya persentase jumlah responden 
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berdasarkan jenis kelamin, umur, tingkat pendidikan, pengalaman bermain dan 
penggunaan produk virtual responden. Adapun hasilnya adalah sebagai berikut: 
1. Jenis Kelamin  
Berdasarkan data penelitian yang dilakukan dengan penyebaran kuesioner, 
maka diperoleh data tentang karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin 
pada tabel 4.3 berikut: 
Tabel 4.2 
Demografi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 
Jenis Kelamin Jumlah Persentase 
Laki-laki 83 83% 
Perempuan 17 17% 
Jumlah 100 100% 
Sumber: Data primer diolah, 2019 
Berdasarkan tabel 4.2 dapat dilihat bahwa responden berdasarkan jenis 
kelamin, dari total sampel sebanyak 100 orang responden yang telah diambil, 
sebanyak 83 orang responden (83%) berjenis kelamin laki-laki, dan sisanya 
berjenis kelamin perempuan sebanyak 17 orang responden (17%). Dengan 
demikian komposisi responden dalam penelitian ini didominasi oleh responden 
dengan jenis kelamin laki-laki. 
2. Usia  
Berdasarkan data penelitian yang dilakukan dengan penyebaran kuesioner, 
maka diperoleh data tentang karakteristik responden berdasarkan usia pada tabel 
4.2 sebagai berikut: 
Tabel 4.3 
Distribusi Frekuensi Responden Berdasarkan Usia 
Rentang Umur Jumlah Persentase (%) 
≤ 20 tahun 15 15% 
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21 – 25 tahun 52 52% 
26 – 30 tahun 33 33% 
≥ 31 tahun 0 0% 
Jumlah 100 100% 
Sumber: Data primer diolah, 2019 
Berdasarkan tabel 4.3 dapat dilihat bahwa responden berdasarkan tingkat 
usia dari total sampel sebanyak 105 orang yang telah diambil, sebanyak 15 
responden (15%) memiliki umur di bawah atau sama dengan 20 tahun, 52 
responden (52%) yang berada ada rentang umur 21-25 tahun, 33 responden (33%) 
berada pada rentang umur 26-30 tahun, dan yang berada pada umur ≥ 31 tahun 
tidak ada. Dengan demikian komposisi responden dalam penelitian ini didominasi 
oleh responden dengan usia 21 – 25 tahun. 
 
3. Tingkat Pendidikan  
Pendidikan terakhir dapat mempengaruhi wawasan dari responden dalam 
menggunakan produk virtual. Berdasarkan data penelitian yang dilakukan dengan 
penyebaran kuesioner maka diperoleh data tentang tingkat pendidikan terakhir 
responden pada tabel 4.4 sebagai berikut: 
Tabel 4.4 
Distribusi Frekuensi Responden Berdasarkan Tingkat Pendidikan 
Pendidikan Terakhir Jumlah Persentase (%) 
SMP 1 1% 
SMA 37 37% 
Perguruan Tinggi 62 62% 
Jumlah 100 100% 
Sumber: Data primer diolah, 2019 
102 
 
 
 
Berdasarkan tabel 4.4 dapat dilihat bahwa responden berdasarkan tingkat 
pendidikan terakhir dari total sampel sebanyak 100 orang yang telah diambil, 
sebanyak 1 responden (1%) memiliki pendidikan terakhir SMP, 37 responden 
(37%) memiliki pendidikan terakhir SMA, dan 62 responden (62%) memiliki 
pendidikan terakhir perguruan tinggi, dengan demikian komposisi responden 
dalam penelitian ini didominasi oleh responden dengan pendidikan terakhir 
perguruan tinggi. 
 
4. Pengalaman Bermain 
Berdasarkan data penelitian yang dilakukan dengan penyebaran kuesioner 
maka diperoleh data tentang pengalaman bermain game online mobile legend 
responden pada tabel 4.5 sebagai berikut: 
Tabel 4.5 
Distribusi Frekuensi Responden Berdasarkan Pengalaman Bermain  
Game Online Mobile Legend 
Pengalaman Bermain Jumlah Persentase (%) 
≤ 1 tahun 35 35% 
2 – 3 tahun 56 56% 
≥ 4 tahun 9 9% 
Jumlah 105 100% 
Sumber: Data primer diolah, 2019 
Responden dalam penelitian ini memiliki pengalaman bermain game 
online mobile legend kurang dari sama dengan satu tahun yaitu 35 responden 
(35%), lalu 56 responden (56%) memiliki pengalaman bermain game online 
mobile legend selama 2 – 3 tahun, kemudian 9 responden (9%) memiliki 
pengalaman bermain game online mobile legend selama lebih dari sama dengan 4 
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tahun, dengan demikian dalam penelitian ini didominasi oleh responden yang 
memiliki pengalaman bermain game online mobile legend selama 2 – 3 tahun. 
 
5. Penggunaan Produk Virtual 
Berdasarkan data penelitian yang dilakukan dengan penyebaran kuesioner 
maka diperoleh data tentang penggunaan produk virtual responden pada tabel 4.6 
sebagai berikut: 
Tabel 4.6 
Distribusi Frekuensi Responden Berdasarkan Penggunaan Produk Virtual 
Penggunaan Produk Virtual Jumlah Persentase (%) 
< Rp. 50.000 6 6% 
Rp. 50.000 - Rp. 100.000 49 49% 
> Rp. 100.000 45 45% 
Jumlah 105 100% 
Sumber: Data primer diolah, 2019 
Responden dalam penelitian ini yang menggunakan produk virtual kurang 
dari Rp. 50.000 yaitu 6 responden (6%), kemudian 49 responden (49%) yang 
menggunakan produk virtual Rp. 50.000 - Rp. 100.000, dan 45 responden (45%) 
yang menggunakan produk virtual lebih dari Rp. 100.000, dengan demikian dalam 
penelitian ini didominasi oleh responden yang menggunakan produk virtual Rp. 
50.000 - Rp. 100.000. 
4. 3. Pengujian dan Hasil Analisis Data 
4.3.1. Uji Kualitas Data 
1. Uji Validitas 
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Uji validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan/ 
kesahihan suatu instrumen. Berdasarkan hasil uji validitas variabel dalam 
penelitian ini, diperoleh hasil sebagai berikut: 
Tabel 4.7 
Hasil Uji Validitas 
Variabel Pernyataan rhitung rtabel Keterangan 
Persepsi 
Manfaat (X1) 
Item 1 0,704 0,361 Valid 
Item 2 0,847 0,361 Valid 
Item 3 0,717 0,361 Valid 
Item 4 0,744 0,361 Valid 
Persepsi 
Kemudahan 
Penggunaan 
(X2) 
Item 1 0,696 0,361 Valid 
Item 2 0,801 0,361 Valid 
Item 3 0,846 0,361 Valid 
Item 4 0,763 0,361 Valid 
Persepsi 
Kepercayaan 
(X3) 
Item 1 0,691 0,361 Valid 
Item 2 0,664 0,361 Valid 
Item 3 0,849 0,361 Valid 
Item 4 0,800 0,361 Valid 
Persepsi Risiko 
(X4) 
Item 1 0,759 0,361 Valid 
Item 2 0,662 0,361 Valid 
Item 3 0,805 0,361 Valid 
Item 4 0,813 0,361 Valid 
Computer Self 
Efficacy (X5) 
Item 1 0,820 0,361 Valid 
Item 2 0,626 0,361 Valid 
Item 3 0,791 0,361 Valid 
Item 4 0,764 0,361 Valid 
Variabel Pernyataan rhitung rtabel Keterangan 
Keputusan 
Penggunaan 
Produk Virtual 
(Y) 
Item 1 0,711 0,361 Valid 
Item 2 0,742 0,361 Valid 
Item 3 0,878 0,361 Valid 
Item 4 0,787 0,361 Valid 
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Sumber: Data primer diolah, 2019 
Tabel 4.7 di atas menunjukkan bahwa nilai korelasi atau rhitung tiap skor 
butir pernyataan variabel yang ada dalam penelitian, di atas rtabel yaitu (0,361). 
Artinya semua item pernyataan mampu mengukur variabel persepsi manfaat, 
persepsi kemudahaan penggunaan, persepsi kepercayaan, persepsi risiko, 
computer self efficacy dan keputusan penggunaan produk virtual pada game 
online serta dinyatakan valid. 
 
2. Uji Reliabilitas 
Uji reliabilitas dalam penelitian ini dilakukan dengan menghitung 
cronbach’s alpha dari masing-masing instrumen dalam satu variabel. Hasil yang 
diperoleh dari uji reliabilitas terhadap kuesioner pada setiap variabel tersebut 
adalah sebagai berikut. 
Tabel 4.8 
Hasil Uji Reliabilitas 
Variabel 
Cronbach’s  
Alpha 
Nilai 
Kritis 
Kesimpulan 
Persepsi Manfaat 0,732 0,60 Reliabel 
Persepsi Kemudahaan Penggunaan 0,774 0,60 Reliabel 
Persepsi Kepercayaan 0,740 0,60 Reliabel  
Persepsi Risiko 0,756 0,60 Reliabel  
Computer Self Efficacy 0,736 0,60 Reliabel  
Keputusan Penggunaan Produk Virtual 0,786 0,60 Reliabel  
Sumber: Data primer diolah, 2019 
Tabel 4.8 di atas menunjukkan bahwa setiap variabel yang digunakan 
dalam  penelitian ini dinyatakan reliabel. Artinya semua jawaban responden sudah 
konsisten dalam menjawab setiap item pernyataan yang mengukur masing-masing 
variabel. Variabel tersebut meliputi persepsi manfaat, persepsi kemudahaan 
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penggunaan, persepsi kepercayaan, persepsi risiko, computer self efficacy dan 
keputusan penggunaan produk virtual pada game online. 
 
4.3.2. Uji Asumsi Klasik 
1. Uji Normalitas 
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah variabel yang 
dianalisis memenuhi kriteria distribusi normal. Uji normalitas ini menggunakan 
uji Kolmogorov-Smirnov dengan membandingkan antara asymp. Sign. (2-tailed) 
dengan tingkat signifikansi (α) 5%. 
Tabel 4.9 
Hasil Uji Normalitas 
  Unstandardized 
Residual 
N 100 
Normal Parametersa,,b Mean .0000000 
Std. Deviation 1.44802923 
Most Extreme Differences Absolute .087 
Positive .073 
Negative -.087 
Kolmogorov-Smirnov Z .874 
Asymp. Sig. (2-tailed) .430 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
Sumber: Data primer diolah, 2019 
Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel di atas menunjukan bahwa 
nilai signifikan atau asymp.sig (2-tailed) 0,430 > 0,05 (p-value > 0,05). Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa model regresi layak digunakan karena 
memenuhi asumsi normalitas atau dapat dikatakan sebaran data penelitian 
terdistribusi normal. 
 
2. Uji Multikolinieritas 
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Pengujian adanya multikolinieritas dapat dilakukan dengan melihat tingkat 
variance inflation factor (VIF) dan nilai tolerance. Nilai tolerance yang dipakai 
adalah lebih besar dari 0,10 atau sama dengan VIF kurang dari 10. 
Tabel 4.10 
Hasil Uji Multikolinearitas 
Model 
Collinearity Statistics 
Tolerance VIF 
1 Persepsi Manfaat .841 1.189 
Persepsi Kemudahan Penggunaan .972 1.029 
Persepsi Kepercayaan .838 1.193 
Persepsi Risiko .921 1.086 
Computer Self Efficacy .911 1.098 
a. Dependent Variable: Minat Penggunaan Produk Virtual  
Sumber: Data primer diolah, 2019 
Berdasarkan tabel 4.10 di atas dapat dilihat bahwa hasil pengujian 
multikolinieritas pada masing-masing variabel independen menunjukkan bahwa 
nilai tolerance value di atas 0,10 dan nilai VIF di bawah 10, dengan demikian 
dapat disimpulkan tidak terjadi penyimpangan asumsi multikolinearitas. 
 
3. Uji Heteroskedastisitas 
Uji heterokedastisitas dalam penelitian ini, uji yang digunakan untuk 
mendeteksi adanya heterokedastisitas dalam model regresi adalah metode Glejser, 
yaitu dengan meregresikan nilai dari seluruh variabel independen dengan nilai 
mutlak (absolute) dari nilai residual sehingga dihasilkan probability value.  
Tabel 4.11 
Hasil Uji Heteroskedastisitas 
Model 
Unstandardized 
Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 1.465 1.457  1.005 .317 
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Persepsi Manfaat .017 .053 .036 .321 .749 
Persepsi Kemudahan 
Penggunaan 
-.033 .049 -.070 -.672 .503 
Persepsi Kepercayaan -4.827E-5 .053 .000 .000 .999 
Persepsi Risiko .011 .043 .027 .248 .804 
Computer Self Efficacy -.020 .050 -.043 -.399 .691 
a. Dependent Variable: ABS 
Sumber: Data primer diolah, 2019 
Berdasarkan hasil perhitungan tersebut menunjukkan tidak ada gangguan 
heteroskedastisitas yang terjadi dalam proses estimasi parameter model penduga, 
dimana tidak ada nilai dari variabel yang signifikan, dimana p-value > 0,05. Jadi 
secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa tidak ada masalah 
heteroskedastisitas dalam penelitian ini. 
 
4.3.3. Uji Regresi Linear Berganda 
Analisis regresi linear berganda dalam penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui pengaruh variabel independen yang meliputi; persepsi manfaat, 
persepsi kemudahaan penggunaan, persepsi kepercayaan, persepsi risiko dan 
computer self efficacy terhadap variabel dependen yaitu keputusan penggunaan 
produk virtual pada game online dapat dilihat pada tabel berikut. 
 
 
 
 
Tabel 4.12 
Hasil Uji Regresi Linear Berganda 
Model 
Unstandardized 
Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
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1 (Constant) -.807 2.131  -.379 .706 
Persepsi Manfaat .202 .078 .219 2.586 .011 
Persepsi Kemudahan 
Penggunaan 
.200 .071 .221 2.804 .006 
Persepsi Kepercayaan .186 .077 .205 2.412 .018 
Persepsi Risiko .145 .063 .186 2.295 .024 
Computer Self Efficacy .347 .073 .387 4.747 .000 
a. Dependent Variable: Keputusan Penggunaan Produk Virtual  
Sumber: Data primer diolah, 2019 
Adapun persamaaan regresi  adalah sebagai berikut: 
Y = – 0,807 + 0,202(X1) + 0,200(X2) + 0,186(X3) + 0,145(X4) + 0,347(X5) + 𝑒 
Dengan menggunakan hasil persamaan tersebut, hasil analisis dapat 
diinterpretasikan sebagai berikut: 
1. Konstanta (constant) dengan parameter negatif, menunjukkan bahwa 
apabila variabel persepsi manfaat, persepsi kemudahaan penggunaan, 
persepsi kepercayaan, persepsi risiko dan computer self efficacy dianggap 
konstan (tetap), maka keputusan penggunaan produk virtual pada game 
online akan menurun sebesar 0,807. 
2. Koefisien regresi persepsi manfaat bertanda positif, artinya setiap terjadi 
peningkatan satu satuan persepsi manfaat sebesar 0,202 maka, akan 
meningkatkan satu satuan keputusan penggunaan produk virtual pada 
game online sebesar 0,202. 
3. Koefisien regresi persepsi kemudahaan penggunaan bertanda positif, 
artinya setiap terjadi peningkatan satu satuan persepsi kemudahaan 
penggunaan sebesar 0,200 maka, akan meningkatkan satu satuan 
keputusan penggunaan produk virtual pada game online sebesar 0,200. 
4. Koefisien regresi persepsi kepercayaan bertanda positif, artinya setiap 
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terjadi peningkatan satu satuan persepsi kepercayaan sebesar 0,186 maka, 
akan meningkatkan satu satuan keputusan penggunaan produk virtual pada 
game online sebesar 0,186. 
5. Koefisien regresi persepsi risiko bertanda positif, artinya setiap terjadi 
penurunan satu satuan persepsi risiko sebesar 0,145 maka, akan 
meningkatkan satu satuan keputusan penggunaan produk virtual pada 
game online sebesar 0,145. 
6. Koefisien regresi computer self efficacy bertanda positif, artinya setiap 
terjadi peningkatan satu satuan computer self efficacy sebesar 0,347 maka, 
akan meningkatkan satu satuan keputusan penggunaan produk virtual pada 
game online sebesar 0,347. 
 
4.3.4. Uji Ketepatan Model 
1. Uji R2 
Nilai koefisien determinasi adalah antara nol dan satu. Hasil analisis 
koefisien determinasi (R2) diperoleh hasil yang ditunjukkan pada tabel berikut. 
Tabel 4.13 
Hasil Uji Koefisien Determinasi (R2) 
Model R R Square Adjusted R Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .658a .433 .402 1.486 
a. Predictors: (Constant), Computer Self Efficacy, Persepsi Kemudahan 
Penggunaan, Persepsi Risiko, Persepsi Manfaat, Persepsi Kepercayaan 
Sumber: Data primer diolah, 2019 
Berdasarkan hasil analisis koefisien determinasi (R2) diketahui nilai 
adjusted R Square sebesar 0,402. Hubungan ini akan sempurna (100%) atau 
mendekati apabila ada variabel independen lain dimasukkan ke dalam model. 
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Artinya persepsi manfaat, persepsi kemudahaan penggunaan, persepsi 
kepercayaan, persepsi risiko dan computer self efficacy mampu menjelaskan 
keputusan penggunaan produk virtual pada game online sebesar 40,2%. 
Sedangkan 59,8% lagi dijelaskan oleh variabel lain diluar model penelitian ini. 
 
2. Uji F 
Uji statistik F digunakan untuk mengetahui apakah semua variabel 
independen yang dimaksudkan dalam model mempunyai pengaruh secara 
simultan terhadap variabel dependen. Adapun hasil uji statistik F ditunjukkan 
pada tabel berikut. 
Tabel 4.14 
Hasil Uji F 
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 Regression 158.208 5 31.642 14.328 .000a 
Residual 207.582 94 2.208   
Total 365.790 99    
a. Predictors: (Constant), Computer Self Efficacy, Persepsi Kemudahan Penggunaan, Persepsi 
Risiko, Persepsi Manfaat, Persepsi Kepercayaan 
b. Dependent Variable: Keputusan Penggunaan Produk Virtual  
Sumber: Data primer diolah, 2019 
Hasil pengujian hipotesis secara simultan berdasarkan tabel 4.14 di atas 
diperoleh pada nilai Fhitung sebesar 14,328 > Ftabel sebesar 2,31 dengan nilai 
signifikan 0,000 < α = 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa persepsi manfaat, 
persepsi kemudahaan penggunaan, persepsi kepercayaan, persepsi risiko dan 
computer self efficacy berpengaruh secara bersama-sama terhadap menjelaskan 
keputusan penggunaan produk virtual pada game online. Hal ini juga bisa 
diartikan bahwa model pengujian regresi secara simultan yang digunakan tersebut 
sudah sesuai (model fit) dengan datanya. 
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4.3.5. Uji t 
Uji t digunakan untuk mengetahui apakah masing-masing variabel 
independen secara sendiri-sendiri mempunyai pengaruh secara signifikan terhadap 
variabel dependen. Adapun hasil uji statistik t diperoleh hasil yang ditunjukkan 
pada tabel berikut. 
Tabel 4.15 
Hasil Uji t 
Model 
Unstandardized 
Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) -.807 2.131  -.379 .706 
Persepsi Manfaat .202 .078 .219 2.586 .011 
Persepsi Kemudahan Penggunaan .200 .071 .221 2.804 .006 
Persepsi Kepercayaan .186 .077 .205 2.412 .018 
Persepsi Risiko .145 .063 .186 2.295 .024 
Computer Self Efficacy .347 .073 .387 4.747 .000 
a. Dependent Variable: Keputusan Penggunaan Produk Virtual  
Sumber: Data primer diolah, 2019 
1. Pengaruh Persepsi Manfaat Terhadap Keputusan Penggunaan Produk Virtual  
Hasil pengujian statistik uji t untuk variabel persepsi manfaat diperoleh 
thitung sebesar 2,586 > ttabel sebesar 1,984 dengan nilai tingkat p-value sebesar 0,011 
< α sebesar 0,05, maka hipotesis diterima. Hal tersebut berarti persepsi manfaat 
berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk virtual pada game online.  
 
2. Pengaruh Persepsi Kemudahaan Penggunaan Terhadap Keputusan 
Penggunaan Produk Virtual  
Hasil pengujian statistik uji t untuk variabel persepsi kemudahaan 
penggunaan diperoleh thitung sebesar 2,804 > ttabel sebesar 1,984 dengan nilai 
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tingkat p-value sebesar 0,006 < α sebesar 0,05, maka hipotesis diterima. Hal 
tersebut berarti persepsi kemudahaan penggunaan berpengaruh terhadap 
keputusan penggunaan produk virtual pada game online.  
3. Pengaruh Persepsi Kepercayaan Terhadap Keputusan Penggunaan Produk 
Virtual  
Hasil pengujian statistik uji t untuk variabel persepsi kepercayaan 
diperoleh thitung sebesar 2,412 > ttabel sebesar 1,984 dengan nilai tingkat p-value 
sebesar 0,018 < α sebesar 0,05, maka hipotesis diterima. Hal tersebut berarti 
persepsi kepercayaan berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk virtual 
pada game online.  
4. Pengaruh Persepsi Risiko Terhadap Keputusan Penggunaan Produk Virtual  
Hasil pengujian statistik uji t untuk variabel persepsi risiko diperoleh thitung 
sebesar 2,295 > ttabel sebesar 1,984 dengan nilai tingkat p-value sebesar 0,024 < α 
sebesar 0,05, maka hipotesis diterima. Hal tersebut berarti persepsi risiko 
berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk virtual pada game online.  
5. Pengaruh Computer Self Efficacy Terhadap Keputusan Penggunaan Produk 
Virtual  
Hasil pengujian statistik uji t untuk variabel computer self efficacy 
diperoleh thitung sebesar 4,747 > ttabel sebesar 1,984 dengan nilai tingkat p-value 
sebesar 0,000 < α sebesar 0,05, maka hipotesis diterima. Hal tersebut berarti 
computer self efficacy berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk virtual 
pada game online.  
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4. 4. Pembahasan Hasil Analisis Data 
1. Pengaruh Persepsi Manfaat Terhadap Keputusan Penggunaan Produk Virtual 
Hasil analisis penelitian ini menunjukkan bahwa persepsi manfaat 
berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk virtual pada game online. 
Hal ini ditunjukkan dengan nilai thitung persepsi manfaat 2,586 lebih besar dari ttabel 
1,984 dengan nilai signifikansi 0,011. Sehingga dapat disimpulkan bahwa H1 
diterima, adanya persepsi manfaat berpengaruh terhadap keputusan penggunaan 
produk virtual pada game online.  
Hasil tersebut menunjukkan bahwa adanya manfaat yang dirasakan 
menggunakan produk virtual pada game online semakin tinggi menyebabkan 
minat menggunakan produk virtual pada game online juga akan meningkat, maka 
akan menambah motivasi untuk menggunakan produk virtual pada game online 
tersebut, sehingga mampu meningkatkan performa dalam bermain game online.  
Davis (1989) menegaskan bahwa usefulness (manfaat) sebagai suatu tingkatan 
dimana seseorang percaya bahwa penggunaan teknologi tertentu akan meningkatkan 
prestasi kerja orang tersebut, dengan kata lain pemanfaatan teknologi yang ada adalah 
berguna dalam rangka meningkatkan produktivitas pemakai. Konsep ini menjelaskan 
keadaan dimana seseorang merasa suatu sistem berguna dan/ atau bermanfaat, maka akan 
meningkatkan niat seseorang untuk menggunakan produk virtual pada game online. 
Hasil penelitian ini mendukung penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh 
Setyowati dan Respati (2017) dan diperkuat oleh Fitriana dan Wingdes (2017) 
serta Lubis (2017) yang menyatakan hal yang sama, persepsi manfaat berpengaruh 
terhadap keputusan penggunaan produk virtual pada game online. 
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2. Pengaruh Persepsi Kemudahaan Penggunaan Terhadap Keputusan 
Penggunaan Produk Virtual 
Hasil analisis penelitian ini menunjukkan bahwa persepsi kemudahaan 
penggunaan berpengaruh signifikan terhadap keputusan penggunaan produk 
virtual pada game online. Hal ini ditunjukkan dengan nilai thitung persepsi 
kemudahaan penggunaan 2,80 lebih besar dari ttabel 1,984 dengan nilai signifikansi 
0,006. Sehingga dapat disimpulkan bahwa H2 diterima, adanya persepsi 
kemudahaan penggunaan berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk 
virtual pada game online.  
Hasil tersebut menunjukkan bahwa apabila menggunakan produk virtual 
pada game online mudah untuk digunakan, maka seseorang akan cenderung untuk 
menggunakan produk virtual pada game online tersebut. Kemudahan tersebut 
akan membuat game player merasa harapan mereka terhadap produk virtual pada 
game online tersebut telah terpenuhi sehingga mereka akan merasa puas dalam 
menggunakan produk virtual pada game online tersebut. 
Konsep ini mencakup kejelasan tujuan penggunaan sistem informasi dan 
kemudahan penggunaan sistem untuk tujuan sesuai dengan keinginan pemakai (Davis, 
1989). Persepsi individu berkaitan dengan kemudahan dalam menggunakan 
(perceived ease of use) merupakan tingkat dimana individu percaya bahwa 
menggunakan sistem tertentu akan bebas dari kesalahan. Seseorang akan memilih 
atau mengambil produk atau layanan jika dia merasa produk atau layanan yang 
akan digunakan atau diambil memberikan panduan dan informasi yang jelas 
mudah dipahami dan mudah untuk digunakan. 
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Hasil penelitian ini mendukung penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh 
Fitriana dan Wingdes (2017) dan diperkuat oleh Setyowati dan Respati (2017), 
juga Pratiwi and Dewi (2018) yang menyatakan hal yang sama, persepsi 
kemudahaan penggunaan berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk 
virtual pada game online. 
 
3. Pengaruh Persepsi Kepercayaan Terhadap Keputusan Penggunaan Produk 
Virtual 
Hasil analisis penelitian ini menunjukkan bahwa persepsi kepercayaan 
berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk virtual pada game online. 
Hal ini ditunjukkan dengan nilai thitung persepsi kepercayaan 2,412 lebih besar dari 
ttabel 1,984 dengan nilai signifikansi 0,018. Sehingga dapat disimpulkan bahwa H3 
diterima, adanya persepsi kepercayaan berpengaruh terhadap keputusan 
penggunaan produk virtual pada game online.  
Hasil tersebut menunjukkan bahwa semakin baik persepsi kepercayaan 
terhadap perusahaan jasa produk virtual, maka semakin tinggi minat untuk 
menggunakan produk virtual pada game online. Hal ini tidak meningkatkan sikap 
maupun keinginan mereka untuk menggunakan produk virtual pada game online. 
Kepercayaan merupakan kesediaan satu pihak menerima resiko dari pihak 
lain yang didasarkan pada keyakinan dan harapannya bahwa pihak lain akan 
melakukan tindakan sesuai dengan apa yang diharapkannya, meskipun kedua 
belah pihak belum mengenal satu sama lain. Ketika seseorang mengambil suatu 
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keputusan, ia akan lebih memilih keputusan berdasarkan pilihan dari orang-orang 
yang lebih dapat ia percaya dari pada yang kurang di percayai (Suci, dkk., 2016). 
Hasil penelitian ini mendukung penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh 
Farizi dan Syaefullah (2016), Lubis (2017) serta Pratiwi and Dewi (2018) yang 
menyatakan hal yang sama, persepsi kepercayaan berpengaruh terhadap keputusan 
penggunaan produk virtual pada game online. 
 
4. Pengaruh Persepsi Risiko Terhadap Keputusan Penggunaan Produk Virtual 
Hasil analisis penelitian ini menunjukkan bahwa persepsi risiko 
berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk virtual pada game online. 
Hal ini ditunjukkan dengan nilai thitung persepsi risiko 2,295 lebih besar dari ttabel 
1,984 dengan nilai signifikansi 0,024. Sehingga dapat disimpulkan bahwa H4 
diterima, adanya persepsi risiko berpengaruh terhadap keputusan penggunaan 
produk virtual pada game online.  
Hasil tersebut menunjukkan bahwa semakin baik antisipasi terhadap 
persepsi risiko dalam penggunaan produk virtual pada game online, akan 
membuat konsumen percaya bahwa persepsi risiko yang rendah dalam 
menggunakan produk virtual pada game online, sehingga keputusan untuk 
menggunakan produk virtual pada game online akan meningkat. 
Persepsi terhadap resiko adalah persepsi negatif konsumen atas sejumlah 
akitivitas yang didasarkan pada hasil yang negatif dan memungkinkan bahwa hasil 
tersebut menjadi nyata. Persepsi resiko sangat mempengaruhi tingkat kepercayaan, 
jadi persepsi terhadap risiko merupakan suatu cara konsumen mempersepsikan 
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kemungkinan kerugian yang akan diperoleh dari keputusannya dikarenakan 
ketidakpastian dari hal yang diputuskan tersebut. 
Hasil penelitian ini mendukung penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh 
Farizi dan Syaefullah (2016) dan diperkuat oleh Suci, dkk. (2016) yang 
menyatakan hal yang sama, persepsi risiko berpengaruh terhadap keputusan 
penggunaan produk virtual pada game online. 
 
5. Pengaruh Computer Self Efficacy Terhadap Keputusan Penggunaan Produk 
Virtual) 
Hasil analisis penelitian ini menunjukkan bahwa computer self efficacy 
berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk virtual pada game online. 
Hal ini ditunjukkan dengan nilai thitung computer self efficacy 4,747 lebih besar dari 
ttabel 1,984 dengan nilai signifikansi 0,000. Sehingga dapat disimpulkan bahwa H5 
diterima, adanya computer self efficacy berpengaruh terhadap keputusan 
penggunaan produk virtual pada game online.  
Hasil tersebut menunjukkan bahwa apabila seseorang merasa dirinya 
mampu menggunakan dan melaksanakan game online menggunakan produk 
virtual dengan baik, maka dirinya akan berminat menggunakan produk virtual 
pada game online. Dengan kata lain, tingginya kapabilitas dan keahlian sistem 
untuk melakukan hal-hal yang berhubungan dengan teknologi informasi, 
menyebabkan para gamer semakin berminat dalam menggunakan produk virtual 
pada game online. 
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Computer Self Efficacy (CSE) merupakan penilaian individu terhadap 
kemampuan yang dimilikinya dalam menggunakan dan melaksanakan tugas-tugas 
menggunakan komputer dengan baik. Apabila CSE seseorang itu tinggi maka 
secara langsung akan meningkatkan minat menggunakan software akuntansi, yang 
mana software akuntansi berhubungan dengan komputer dan teknologi informasi. 
Dengan begitu seseorang dengan tingkat CSE tinggi maka minat menggunakan 
software akuntansi akan pada tingkat yang tinggi juga. 
Hasil penelitian ini mendukung penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh 
Nelwan (2014) dan diperkuat oleh Hilman dan Sitinjak (2012) yang menyatakan 
hal yang sama, computer self efficacy berpengaruh terhadap keputusan 
penggunaan produk virtual pada game online. 
1 
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BAB V  
PENUTUP  
  
5.1. Kesimpulan   
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada anggota komunitas game 
online mengenai persepsi manfaat, persepsi kemudahaan penggunaan, persepsi 
kepercayaan, persepsi risiko dan computer self efficacy terhadap keputusan 
penggunaan produk virtual pada game online, maka dapat diambil kesimpulan 
sebagai berikut: 
1. Ada pengaruh persepsi manfaat terhadap keputusan penggunaan produk 
virtual pada game online, hal ini ditunjukkan dengan nilai thitung persepsi 
manfaat 2,586 lebih besar dari ttabel 1,984 dengan nilai signifikansi 0,011. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa H1 diterima, adanya persepsi manfaat 
berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk virtual pada game 
online. 
2. Ada pengaruh persepsi kemudahaan penggunaan terhadap keputusan 
penggunaan produk virtual pada game online, hal ini ditunjukkan dengan nilai 
thitung persepsi kemudahaan penggunaan 2,80 lebih besar dari ttabel 1,984 
dengan nilai signifikansi 0,006. Sehingga dapat disimpulkan bahwa H2 
diterima, adanya persepsi kemudahaan penggunaan berpengaruh terhadap 
keputusan penggunaan produk virtual pada game online. 
3. Ada pengaruh persepsi kepercayaan terhadap keputusan penggunaan produk 
virtual pada game online, hal ini ditunjukkan dengan nilai thitung persepsi 
kepercayaan 2,412 lebih besar dari ttabel 1,984 dengan nilai signifikansi 0,018. 
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Sehingga dapat disimpulkan bahwa H3 diterima, adanya persepsi kepercayaan 
berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk virtual pada game 
online. 
4. Ada pengaruh persepsi risiko terhadap keputusan penggunaan produk virtual 
pada game online, hal ini ditunjukkan dengan nilai thitung persepsi risiko 2,295 
lebih besar dari ttabel 1,984 dengan nilai signifikansi 0,024. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa H4 diterima, adanya persepsi risiko berpengaruh terhadap 
keputusan penggunaan produk virtual pada game online. 
5. Ada pengaruh computer self efficacy terhadap keputusan penggunaan produk 
virtual pada game online, hal ini ditunjukkan dengan nilai thitung computer self 
efficacy 4,747 lebih besar dari ttabel 1,984 dengan nilai signifikansi 0,000. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa H5 diterima, adanya computer self efficacy 
berpengaruh terhadap keputusan penggunaan produk virtual pada game 
online. 
 
5.2. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian ini mempunyai keterbatasan-keterbatasan yang dapat dijadikan 
bahan pertimbangan bagi peneliti berikutnya agar mendapatkan hasil penelitian 
yang lebih baik lagi. Keterbatasan tersebut antara lain: 
a. Ruang lingkup sampel (responden) dalam penelitian ini sangat terbatas karena 
jumlah dan lingkup area tidak begitu luas sehingga relatif tidak bisa 
digeneralisasi untuk populasi yang lebih luas selain pada anggota komunitas 
game online yang memutuskan penggunaan produk virtual pada game online. 
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b. Peneliti hanya menggunakan variabel independen yang mempengaruhi 
keputusan penggunaan produk virtual pada game online yaitu; persepsi 
manfaat, persepsi kemudahaan penggunaan, persepsi kepercayaan, persepsi 
risiko dan computer self efficacy. Masih terdapat variabel independen lain 
yang mampu menjelaskan dan kemungkinan memiliki pengaruh juga terhadap 
keputusan penggunaan produk virtual pada game online.  
c. Dalam penelitian ini data yang dihasilkan hanya dari instrumen kuesioner 
yang didasarkan pada persepsi jawaban responden, sehingga kesimpulan yang 
diambil hanya berdasarkan data yang dikumpulkan melalui penggunaan 
instrumen kuesioner secara tertulis tanpa dilengkapi dengan wawancara atau 
pertanyaan lisan.  
 
5.3. Saran 
Berdasarkan keterbatasan dan kelemahan yang ada dalam penelitian ini, 
maka dapat dikemukan beberapa saran yang dapat dipertimbangkan untuk 
penelitian selanjutnya, yaitu: 
a. Penelitian mendatang diharapkan dapat menggunakan sampel secara lebih luas 
agar diperoleh hasil penelitian yang lebih baik, lebih bisa digeneralisasi, bisa 
memberikan gambaran yang lebih riil tentang keputusan penggunaan produk 
virtual pada game online, misalkan dengan menambahkan obyek yang sejenis 
dengan keputusan anggota komunitas game online yang menggunakan produk 
virtual pada game online pada wilayah yang berbeda.  
b. Bagi penelitian mendatang hendaknya dapat menambah variabel-variabel lain 
yang mempengaruhi keputusan penggunaan produk virtual pada game online 
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selain variabel yang digunakan agar hasilnya dapat terdefinisi dengan lebih 
sempurna, atau bisa juga menambahkan variabel mediasi, moderasi maupun 
kontrol.  
c. Diperlukan pendekatan kualitatif untuk memperkuat kesimpulan karena 
instrumen penelitian rentan terhadap persepsi responden yang tidak 
menggambarkan keadaan yang sebenarnya dalam diri masing-masing. 
Pendekatan ini bisa dilakukan dengan observasi atau pengamatan langsung ke 
dalam obyek dilengkapi dengan wawancara atau pertanyaan lisan yang 
dijadikan lokasi penelitian. 
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Lampiran 1: Kuesioner Penelitian 
 
 
KUESIONER 
 
Assalamu’alaikum Wr.Wb. 
 Saya Muhammad Nur Yoga Kusuma, mahasiswa Jurusan Manajemen 
Bisnis Syariah Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam IAIN Surakarta yang saat ini 
sedang melakukan penelitian untuk skripsi saya yang berjudul “Pengaruh Persepsi 
Manfaat, Kemudahaan Penggunaan, Kepercayaan, Risiko, dan Computer Self 
Efficacy Terhadap Keputusan Penggunaan Produk Virtual pada Game Online”. 
Segala informasi yang diberikan dalam kuisoner ini hanya untuk kepentingan 
penelitian semata dan akan dijaga kerahasiaannya. Oleh karena itu, saya meminta 
kesediaan Saudara/i untuk dapat meluangkan sedikit waktu untuk mengisi 
kuisoner ini dengan tepat dan teliti. Atas perhatian dan partisipasi, saya 
mengucapkan terima kasih. 
Wassalamu’alaikum Wr.Wb. 
 
I. Identitas Responden 
Dimohon dengan hormat Saudara/i untuk mengisi identitas secara lengkap (nama 
boleh tidak diisi), dan memberi tanda centrang (√) pada jawaban. Setiap 
pertanyaan hanya berisi satu jawaban. 
1. Nama     : ………………………………….…. (boleh tidak diisi) 
2. Jenis Kelamin (Pilih salah satu alternatif jawaban) 
 Laki-Laki Perempuan 
3. Usia  
 ≤ 20 tahun 21 – 25 tahun 
 26 – 30 tahun ≥ 31 tahun 
4. Tingkat Pendidikan Terakhir  
 SMP SMA  
 Perguruan Tinggi Lain-lain, sebutkan …………………. 
5. Pengalaman  Bermain 
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 ≤ 1 tahun 2 – 3 tahun ≥ 4 tahun 
6. Penggunaan Produk virtual per Bulan 
 < 50.000 50.000 – 100.000 > 100.000 
 
II. Daftar Pertanyaan 
Berilah tanda centrang (√) pada jawaban yang dianggap paling sesuai dengan  
keadaan Saudara. 
Keterangan: 
SS = Sangat Setuju 
S = Setuju 
N = Netral 
TS = Tidak Setuju 
STS = Sangat Tidak Setuju 
 
Persepsi Manfaat (X1) 
No. Pernyataan STS TS N S SS 
1 Menggunakan produk virtual game online 
akan meningkatkan kepentingan dalam 
melakukan aktivitas bermain 
     
2 Saya merasa menggunakan produk virtual 
game online menjadikan saya lebih efektif 
dalam melakukan aktivitas bermain 
     
3 Menggunakan produk virtual game online 
menjadikan aktivitas bermain lebih mudah 
     
4 Penggunaan produk virtual game online 
sangat bermanfaat dalam  mendukung 
aktivitas bermain saya 
     
 
Persepsi Kemudahan Penggunaan (X2) 
No. Pernyataan STS TS N S SS 
1 Prosedur penggunaan produk virtual game 
online merupakan hal yang mudah 
dilakukan 
     
2 Pengoperasian produk virtual game online 
mudah dipahami dan tidak rumit 
     
3 Penggunaan produk virtual game online      
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merupakan aplikasi yang jelas dan mudah 
dimengerti 
4 Dalam mengoperasikan produk virtual game 
online merupakan hal yang mudah dan 
sesuai dengan yang saya inginkan 
     
 
 
 
 
Persepsi Kepercayaan (X3) 
No. Pernyataan STS TS N S SS 
1 Penyedia produk virtual game online 
berusaha memenuhi segala hal yang 
pengguna inginkan dalam bermain 
     
2 Produk virtual game online mampu menjaga 
komitmen sebagai bentuk menjaga legalitas 
tentang fitur-fitur dalam game online 
     
3 Saya percaya informasi pada produk virtual 
game online sudah lengkap dan dapat di 
pertanggung-jawabkan 
     
4 Saya percaya server produk virtual game 
online akan selalu stabil dan dapat dipercaya 
kelancarannya 
     
 
Persepsi Risiko (X4) 
No. Pernyataan STS TS N S SS 
1 Produk virtual game online memiliki 
keamanan yang tinggi terhadap bahaya 
spam. 
     
2 Penyedia layanan produk virtual game 
online mampu menjaga kerahasiaan data 
pengguna 
     
3 Penyedia layanan produk virtual game 
online mampu memberikan apa yang 
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menjadi kepentingan pengguna 
4 Penyedia layanan produk virtual game 
online sangat menjamin kerahasiaan dan 
keamanan transaksi pengguna 
     
 
Computer Self Efficacy (X5) 
No. Pernyataan STS TS N S SS 
1 Saya tidak akan meminta bantuan orang 
lain, apabila saya menemui kesulitan ketika 
menggunakan produk virtual game online 
     
2 Saya tidak membutuhkan panduan manual 
maupun online ketika menggunakan produk 
virtual game online 
     
3 Saya bisa melakukan tranaksi produk virtual 
game online, walaupun saya sebelumnya 
tidak pernah menggunakan aplikasi tersebut 
     
4 Saya mampu megoperasikan produk virtual 
game online dengan baik dalam sistem yang 
berbeda 
     
 
Keputusan Penggunaan Produk Virtual (Y) 
No. Pernyataan STS TS N S SS 
1 Saya berkeinginan untuk terus menggunakan 
produk virtual game online di masa yang 
akan datang 
     
2 Produk virtual game online sangat sesuai 
dengan kebutuhan saya 
     
3 Saya mendapat dukungan yang besar dari 
rekan-rekan maupun keluarga dalam 
menggunakan produk virtual game online 
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4 Saya akan merekomendasikan kepada orang 
lain yang membutuhkan produk virtual 
game online 
     
 
# TERIMA KASIH # 
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Lampiran 2: Tabulasi Instrumen Data 
 
No. 
Persepsi Manfaat (X1) 
Kemudahaan Penggunaan 
(X2) 
Kepercayaan (X3) 
X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X1 X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2 X3.1 X3.2 X3.3 X3.4 X3 
1 5 5 4 5 19 3 4 4 5 16 4 4 3 4 15 
2 4 4 3 4 15 5 4 4 4 17 3 4 3 3 13 
3 3 4 4 4 15 5 4 4 4 17 3 4 4 3 14 
4 4 4 4 4 16 4 4 3 4 15 3 5 3 3 14 
5 3 5 5 4 17 4 4 4 4 16 5 5 4 4 18 
6 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
7 4 5 5 4 18 4 4 5 5 18 4 5 5 4 18 
8 3 4 4 5 16 4 5 4 4 17 3 4 3 3 13 
9 4 4 4 4 16 4 3 3 4 14 4 4 4 4 16 
10 4 4 4 4 16 5 5 5 5 20 4 4 4 4 16 
11 4 5 5 5 19 5 5 5 5 20 4 5 5 5 19 
12 5 5 5 5 20 4 4 5 5 18 5 5 5 5 20 
13 4 4 4 4 16 4 4 4 2 14 4 4 4 4 16 
14 4 4 4 5 17 5 4 5 3 17 4 4 4 3 15 
15 3 4 5 4 16 3 3 3 2 11 3 4 5 4 16 
16 4 5 5 4 18 4 5 4 5 18 4 5 5 4 18 
17 4 4 4 4 16 4 5 5 5 19 4 4 4 4 16 
18 4 4 4 4 16 5 5 5 5 20 4 4 4 4 16 
19 4 3 5 4 16 5 5 5 5 20 4 3 3 4 14 
20 5 4 4 4 17 4 4 4 4 16 5 4 4 4 17 
21 5 4 4 4 17 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
22 5 4 4 4 17 3 4 4 5 16 4 4 5 5 18 
23 5 5 5 5 20 4 4 3 4 15 4 5 4 4 17 
24 5 5 5 5 20 4 4 3 4 15 4 3 3 4 14 
25 5 5 5 5 20 4 4 3 4 15 5 5 5 5 20 
26 4 4 4 4 16 4 3 4 4 15 4 4 4 4 16 
27 4 4 4 4 16 3 4 4 4 15 4 5 4 4 17 
28 5 5 5 4 19 5 4 5 5 19 4 3 3 4 14 
29 5 5 5 5 20 5 4 5 4 18 4 3 4 4 15 
30 5 5 5 5 20 5 5 5 5 20 5 4 4 4 17 
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No. Risiko (X4) Computer Self Efficacy (X5) Keputusan Penggunaan (Y) 
X4.1 X4.2 X4.3 X4.4 X4 X5.1 X5.2 X5.3 X5.4 X5 Y.1 Y.2 Y.3 Y.4 Y4 
1 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
2 4 4 4 3 15 4 3 3 3 13 4 4 4 3 15 
3 4 4 4 5 17 5 3 5 4 17 4 4 4 5 17 
4 4 3 5 4 16 4 5 4 5 18 5 5 5 5 20 
5 5 3 4 5 17 3 3 4 3 13 5 3 4 5 17 
6 4 4 4 4 16 5 5 4 5 19 4 4 4 4 16 
7 4 5 5 4 18 4 4 3 4 15 4 5 5 4 18 
8 3 4 5 5 17 3 4 2 2 11 3 4 3 3 13 
9 4 4 4 4 16 2 4 3 3 12 4 4 4 4 16 
10 4 4 4 4 16 3 5 3 3 14 4 4 4 4 16 
11 4 5 5 5 19 4 4 2 4 14 4 5 5 5 19 
12 5 5 5 5 20 5 4 4 4 17 5 5 5 5 20 
13 4 4 4 4 16 5 5 4 4 18 4 4 4 4 16 
14 4 4 4 3 15 4 2 4 4 14 4 4 4 3 15 
15 3 4 5 4 16 5 2 4 3 14 3 4 5 4 16 
16 4 5 5 4 18 4 3 4 4 15 4 5 5 4 18 
17 4 4 4 4 16 4 2 3 4 13 4 4 4 4 16 
18 4 4 4 4 16 2 3 2 3 10 4 4 4 4 16 
19 4 3 3 4 14 4 3 4 4 15 4 3 3 4 14 
20 5 4 4 4 17 5 5 4 3 17 5 4 4 4 17 
21 5 4 5 5 19 4 4 4 2 14 4 4 4 4 16 
22 5 5 4 5 19 4 4 4 2 14 4 4 4 4 16 
23 4 5 4 4 17 5 4 5 3 17 4 3 3 4 14 
24 5 4 5 4 18 3 3 3 2 11 5 5 5 5 20 
25 5 5 4 4 18 5 5 5 5 20 5 4 5 5 19 
26 2 4 3 3 12 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
27 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 3 4 4 4 15 
28 3 3 3 3 12 5 4 4 4 17 4 5 4 4 17 
29 3 4 3 3 13 5 5 5 5 20 5 5 5 5 20 
30 3 3 3 3 12 5 5 5 5 20 4 5 5 4 18 
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Lampiran 3: Uji Validitas 
 
Correlations 
Correlations 
  X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 Persepsi Manfaat 
X1.1 Pearson Correlation 1 .405* .198 .388* .704** 
Sig. (2-tailed)  .026 .293 .034 .000 
N 30 30 30 30 30 
X1.2 Pearson Correlation .405* 1 .617** .560** .847** 
Sig. (2-tailed) .026  .000 .001 .000 
N 30 30 30 30 30 
X1.3 Pearson Correlation .198 .617** 1 .383* .717** 
Sig. (2-tailed) .293 .000  .037 .000 
N 30 30 30 30 30 
X1.4 Pearson Correlation .388* .560** .383* 1 .744** 
Sig. (2-tailed) .034 .001 .037  .000 
N 30 30 30 30 30 
Persepsi Manfaat Pearson Correlation .704** .847** .717** .744** 1 
Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000  
N 30 30 30 30 30 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
 
 
Correlations 
Correlations 
  
X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 
Persepsi 
Kemudahan 
Penggunaan 
X2.1 Pearson Correlation 1 .438* .556** .229 .696** 
Sig. (2-tailed)  .015 .001 .224 .000 
N 30 30 30 30 30 
X2.2 Pearson Correlation .438* 1 .559** .558** .801** 
Sig. (2-tailed) .015  .001 .001 .000 
N 30 30 30 30 30 
X2.3 Pearson Correlation .556** .559** 1 .499** .846** 
Sig. (2-tailed) .001 .001  .005 .000 
N 30 30 30 30 30 
X2.4 Pearson Correlation .229 .558** .499** 1 .763** 
Sig. (2-tailed) .224 .001 .005  .000 
N 30 30 30 30 30 
Persepsi Kemudahan Pearson Correlation .696** .801** .846** .763** 1 
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Penggunaan Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000  
N 30 30 30 30 30 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
 
Correlations 
Correlations 
  
X3.1 X3.2 X3.3 X3.4 
Persepsi 
Kepercayaan 
X3.1 Pearson Correlation 1 .181 .338 .634** .691** 
Sig. (2-tailed)  .338 .068 .000 .000 
N 30 30 30 30 30 
X3.2 Pearson Correlation .181 1 .536** .207 .664** 
Sig. (2-tailed) .338  .002 .271 .000 
N 30 30 30 30 30 
X3.3 Pearson Correlation .338 .536** 1 .625** .849** 
Sig. (2-tailed) .068 .002  .000 .000 
N 30 30 30 30 30 
X3.4 Pearson Correlation .634** .207 .625** 1 .800** 
Sig. (2-tailed) .000 .271 .000  .000 
N 30 30 30 30 30 
Persepsi 
Kepercayaan 
Pearson Correlation .691** .664** .849** .800** 1 
Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000  
N 30 30 30 30 30 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
 
 
Correlations 
Correlations 
  X4.1 X4.2 X4.3 X4.4 Persepsi Risiko 
X4.1 Pearson Correlation 1 .290 .409* .555** .759** 
Sig. (2-tailed)  .120 .025 .001 .000 
N 30 30 30 30 30 
X4.2 Pearson Correlation .290 1 .454* .317 .662** 
Sig. (2-tailed) .120  .012 .088 .000 
N 30 30 30 30 30 
X4.3 Pearson Correlation .409* .454* 1 .595** .805** 
Sig. (2-tailed) .025 .012  .001 .000 
N 30 30 30 30 30 
X4.4 Pearson Correlation .555** .317 .595** 1 .813** 
Sig. (2-tailed) .001 .088 .001  .000 
N 30 30 30 30 30 
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Persepsi Risiko Pearson Correlation .759** .662** .805** .813** 1 
Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000  
N 30 30 30 30 30 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
 
 
 
Correlations 
Correlations 
  
X5.1 X5.2 X5.3 X5.4 
Computer Self 
Efficacy 
X5.1 Pearson Correlation 1 .267 .713** .508** .820** 
Sig. (2-tailed)  .154 .000 .004 .000 
N 30 30 30 30 30 
X5.2 Pearson Correlation .267 1 .247 .320 .626** 
Sig. (2-tailed) .154  .189 .085 .000 
N 30 30 30 30 30 
X5.3 Pearson Correlation .713** .247 1 .452* .791** 
Sig. (2-tailed) .000 .189  .012 .000 
N 30 30 30 30 30 
X5.4 Pearson Correlation .508** .320 .452* 1 .764** 
Sig. (2-tailed) .004 .085 .012  .000 
N 30 30 30 30 30 
Computer Self 
Efficacy 
Pearson Correlation .820** .626** .791** .764** 1 
Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000  
N 30 30 30 30 30 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
 
 
Correlations 
Correlations 
  
Y1 Y2 Y3 Y4 
Keputusan 
Penggunaan 
Produk Virtual  
Y1 Pearson Correlation 1 .218 .392* .646** .711** 
Sig. (2-tailed)  .248 .032 .000 .000 
N 30 30 30 30 30 
Y2 Pearson Correlation .218 1 .776** .286 .742** 
Sig. (2-tailed) .248  .000 .125 .000 
N 30 30 30 30 30 
Y3 Pearson Correlation .392* .776** 1 .543** .878** 
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Sig. (2-tailed) .032 .000  .002 .000 
N 30 30 30 30 30 
Y4 Pearson Correlation .646** .286 .543** 1 .787** 
Sig. (2-tailed) .000 .125 .002  .000 
N 30 30 30 30 30 
Keputusan 
Penggunaan Produk 
Virtual  
Pearson Correlation .711** .742** .878** .787** 1 
Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000  
N 30 30 30 30 30 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
 
 
Lampiran 4: Uji Reliabilitas 
 
Reliability 
Case Processing Summary 
  N % 
Cases Valid 30 100.0 
Excludeda 0 .0 
Total 30 100.0 
a. Listwise deletion based on all variables in the 
procedure. 
 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
.732 4 
 
 
Reliability 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
.774 4 
 
 
Reliability 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
.740 4 
 
 
Reliability 
Reliability Statistics 
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Cronbach's Alpha N of Items 
.756 4 
 
 
Reliability 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
.736 4 
 
 
Reliability 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
.786 4 
 
 
Lampiran 5: Tabulasi Data Analisis 
 
No. 
Persepsi Manfaat (X1) 
Kemudahaan Penggunaan 
(X2) 
Kepercayaan (X3) 
X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X1 X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2 X3.1 X3.2 X3.3 X3.4 X3 
1 4 5 5 4 18 4 5 4 5 18 4 4 5 4 17 
2 4 4 4 4 16 4 5 5 5 19 3 3 4 4 14 
3 4 4 4 4 16 4 4 5 4 17 4 4 4 4 16 
4 4 3 3 4 14 3 3 4 4 14 4 3 3 4 14 
5 5 4 4 4 17 4 4 4 4 16 5 4 4 4 17 
6 5 4 4 4 17 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
7 3 3 3 4 13 3 4 4 5 16 4 4 5 5 18 
8 3 4 3 4 14 4 4 3 4 15 4 5 4 4 17 
9 4 4 5 4 17 4 4 3 4 15 4 3 3 4 14 
10 3 3 4 4 14 4 4 3 4 15 5 5 5 5 20 
11 4 4 4 4 16 4 3 4 4 15 4 4 4 4 16 
12 4 4 4 4 16 3 4 4 4 15 4 5 4 4 17 
13 5 5 5 4 19 5 4 5 5 19 4 3 3 4 14 
14 5 5 5 5 20 5 4 5 4 18 4 3 4 4 15 
15 5 5 5 5 20 5 5 5 5 20 5 4 4 4 17 
16 4 4 4 4 16 4 3 4 5 16 4 5 4 5 18 
17 4 3 4 4 15 3 4 4 4 15 4 5 5 5 19 
18 4 5 4 4 17 4 4 4 4 16 5 5 5 5 20 
19 5 5 4 4 18 4 4 4 4 16 5 5 5 5 20 
20 3 4 4 4 15 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
21 4 4 5 5 18 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
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22 3 3 3 4 13 4 4 4 4 16 3 4 4 5 16 
23 4 4 4 4 16 4 3 4 5 16 4 4 3 4 15 
24 4 4 4 4 16 5 4 5 5 19 4 4 3 4 15 
25 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 4 4 3 4 15 
26 4 3 4 5 16 4 4 4 4 16 4 4 4 3 15 
27 3 3 4 3 13 4 4 5 5 18 4 4 4 4 16 
28 4 3 4 5 16 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
29 3 4 5 3 15 5 5 5 4 19 4 4 4 4 16 
30 2 2 3 4 11 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
31 2 3 3 3 11 4 4 5 4 17 3 2 3 3 11 
32 2 2 4 3 11 3 3 4 4 14 4 4 4 4 16 
33 4 4 2 4 14 3 3 4 4 14 5 5 5 5 20 
34 5 4 4 4 17 5 5 4 4 18 5 5 4 4 18 
35 5 5 4 4 18 4 4 4 4 16 3 4 5 4 16 
36 4 4 4 4 16 5 5 3 5 18 4 4 5 5 18 
37 4 4 4 4 16 4 4 4 5 17 4 4 4 4 16 
38 4 4 4 4 16 5 5 5 5 20 4 4 4 4 16 
39 5 5 5 5 20 4 5 4 4 17 5 5 5 4 19 
40 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
No. 
Persepsi Manfaat (X1) 
Kemudahaan Penggunaan 
(X2) 
Kepercayaan (X3) 
X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X1 X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2 X3.1 X3.2 X3.3 X3.4 X3 
41 5 5 4 4 18 3 4 4 4 15 3 5 2 2 12 
42 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 4 4 2 2 12 
43 5 4 5 5 19 5 5 5 5 20 4 4 4 4 16 
44 5 5 4 5 19 5 4 5 5 19 5 5 4 4 18 
45 5 5 4 5 19 4 4 4 4 16 5 5 4 4 18 
46 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 3 3 3 3 12 
47 4 5 4 4 17 5 5 5 5 20 4 4 2 3 13 
48 5 5 3 4 17 4 4 4 4 16 4 4 4 5 17 
49 5 5 5 5 20 5 5 5 3 18 4 4 4 3 15 
50 4 4 4 3 15 4 4 4 4 16 4 4 2 3 13 
51 4 4 4 4 16 5 4 4 4 17 4 4 4 4 16 
52 5 5 5 5 20 4 4 4 3 15 4 4 4 4 16 
53 5 4 4 4 17 4 4 4 4 16 5 5 5 5 20 
54 3 4 3 4 14 5 5 5 5 20 4 3 4 4 15 
55 4 4 4 4 16 5 5 5 5 20 4 4 4 4 16 
56 4 4 4 4 16 5 5 4 5 19 5 4 4 5 18 
57 4 4 5 5 18 4 4 3 4 15 4 4 4 4 16 
58 4 4 4 4 16 3 4 2 2 11 5 5 4 4 18 
59 5 5 5 4 19 2 4 2 2 10 4 4 4 4 16 
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60 4 4 4 4 16 3 5 3 3 14 4 4 4 4 16 
61 4 4 5 4 17 4 4 2 4 14 3 3 3 4 13 
62 3 3 4 4 14 5 4 4 4 17 3 4 3 4 14 
63 3 3 4 4 14 5 5 4 4 18 4 4 2 4 14 
64 5 5 4 4 18 4 2 4 4 14 4 4 5 4 17 
65 4 4 4 4 16 5 2 4 3 14 4 4 4 4 16 
66 5 5 4 4 18 4 3 4 4 15 4 4 4 4 16 
67 4 4 4 4 16 4 2 3 4 13 4 4 4 4 16 
68 3 5 4 4 16 2 3 2 3 10 3 4 3 3 13 
69 4 4 4 4 16 4 3 4 4 15 4 4 4 3 15 
70 4 4 4 4 16 5 5 4 3 17 4 4 4 3 15 
71 4 4 4 4 16 2 3 3 3 11 4 4 3 3 14 
72 4 4 4 3 15 4 4 4 4 16 3 3 4 4 14 
73 5 4 4 4 17 4 3 3 3 13 5 5 4 4 18 
74 5 5 5 5 20 4 4 4 4 16 5 5 5 5 20 
75 5 5 4 5 19 4 4 5 5 18 4 5 5 4 18 
76 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 4 5 4 4 17 
77 5 4 5 5 19 5 5 5 4 19 4 3 3 4 14 
78 3 4 3 4 14 4 4 4 4 16 4 3 4 4 15 
79 4 4 4 4 16 4 4 5 4 17 5 4 4 4 17 
80 4 4 4 4 16 3 3 4 4 14 4 4 4 4 16 
81 5 5 5 5 20 3 3 4 4 14 4 5 4 4 17 
82 5 5 5 5 20 5 5 4 4 18 5 5 5 5 20 
No. 
Persepsi Manfaat (X1) 
Kemudahaan Penggunaan 
(X2) 
Kepercayaan (X3) 
X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X1 X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2 X3.1 X3.2 X3.3 X3.4 X3 
83 3 4 3 4 14 4 4 4 4 16 3 3 3 3 12 
84 4 4 3 4 15 5 5 3 5 18 3 4 3 3 13 
85 5 4 4 4 17 4 4 4 5 17 4 5 5 3 17 
86 4 5 4 4 17 5 5 5 5 20 5 5 5 4 19 
87 3 4 4 4 15 4 5 4 4 17 4 4 2 2 12 
88 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 4 4 3 4 15 
89 4 4 4 4 16 3 4 4 4 15 4 4 4 3 15 
90 5 5 4 4 18 4 4 4 4 16 4 4 4 5 17 
91 5 5 4 4 18 5 5 5 5 20 4 4 5 5 18 
92 4 4 5 4 17 5 4 5 5 19 4 4 5 5 18 
93 5 5 4 5 19 4 4 4 4 16 4 4 5 4 17 
94 5 4 5 5 19 4 4 4 4 16 5 5 5 5 20 
95 4 5 5 4 18 5 5 5 5 20 4 4 5 4 17 
96 5 4 5 3 17 4 4 4 4 16 5 5 4 5 19 
97 5 4 5 3 17 5 5 5 3 18 4 4 5 4 17 
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98 3 3 3 3 12 4 4 4 4 16 3 3 4 4 14 
99 5 4 5 3 17 5 4 4 4 17 3 4 3 3 13 
100 3 3 3 3 12 4 4 4 3 15 3 5 3 3 14 
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No. 
Risiko (X4) Computer Self Efficacy (X5) Keputusan Penggunaan (Y) 
X4.1 X4.2 X4.3 X4.4 X4 X5.1 X5.2 X5.3 X5.4 X5 Y.1 Y.2 Y.3 Y.4 Y4 
1 4 5 5 4 18 4 3 4 4 15 4 5 5 4 18 
2 4 4 4 4 16 4 2 3 4 13 4 4 4 4 16 
3 4 4 4 4 16 2 3 2 3 10 4 4 4 4 16 
4 4 3 3 4 14 4 3 4 4 15 4 3 3 4 14 
5 5 4 4 4 17 5 5 4 3 17 5 4 4 4 17 
6 5 4 5 5 19 4 4 4 2 14 4 4 4 4 16 
7 5 5 4 5 19 4 4 4 2 14 4 4 4 4 16 
8 4 5 4 4 17 5 4 5 3 17 4 3 3 4 14 
9 5 4 5 4 18 3 3 3 2 11 5 4 5 3 17 
10 5 5 4 4 18 5 5 5 5 20 5 4 5 5 19 
11 2 4 3 3 12 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
12 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 3 4 4 4 15 
13 3 3 3 3 12 5 4 4 4 17 4 5 4 4 17 
14 3 4 3 3 13 5 5 5 5 20 5 5 5 5 20 
15 3 3 3 3 12 5 5 5 5 20 4 5 5 4 18 
16 5 5 5 5 20 4 3 2 5 14 4 4 4 4 16 
17 4 4 4 4 16 3 5 3 3 14 4 4 4 4 16 
18 4 5 5 4 18 5 4 3 4 16 4 4 4 4 16 
19 5 5 4 4 18 4 3 4 5 16 5 5 5 4 19 
20 4 5 4 4 17 5 5 5 3 18 4 4 4 4 16 
21 4 4 4 4 16 5 3 4 3 15 4 4 5 4 17 
22 4 4 5 5 18 5 4 5 3 17 3 3 4 4 14 
23 4 5 5 5 19 5 4 5 3 17 3 3 4 4 14 
24 4 4 3 3 14 3 5 4 3 15 5 5 4 4 18 
25 3 5 4 4 16 4 4 2 3 13 4 4 4 4 16 
26 4 4 4 4 16 3 5 4 4 16 4 4 4 4 16 
27 4 4 5 5 18 3 4 5 4 16 4 4 4 4 16 
28 3 4 4 4 15 4 4 3 3 14 4 4 4 4 16 
29 5 4 4 4 17 3 5 4 3 15 4 5 4 4 17 
30 4 4 4 4 16 3 5 5 5 18 4 4 4 4 16 
31 4 3 4 4 15 3 4 5 5 17 3 4 4 4 15 
32 3 4 4 4 15 4 3 5 3 15 4 4 4 4 16 
33 5 4 5 5 19 4 5 4 5 18 5 5 5 5 20 
34 5 4 5 4 18 4 3 3 4 14 5 4 5 5 19 
35 5 5 5 5 20 5 3 4 4 16 4 4 4 4 16 
36 5 4 5 5 19 3 3 3 2 11 4 4 4 4 16 
37 3 4 4 4 15 4 4 3 3 14 5 5 5 5 20 
38 4 4 4 4 16 3 5 4 3 15 4 4 4 4 16 
39 4 4 4 4 16 5 5 5 5 20 5 5 5 3 18 
89 
 
 
 
40 4 4 4 4 16 5 3 3 4 15 4 4 4 4 16 
41 4 4 4 4 16 3 4 5 5 17 5 4 4 4 17 
42 4 4 4 4 16 5 5 5 5 20 4 4 4 3 15 
No. 
Risiko (X4) Computer Self Efficacy (X5) Keputusan Penggunaan (Y) 
X4.1 X4.2 X4.3 X4.4 X4 X5.1 X5.2 X5.3 X5.4 X5 Y.1 Y.2 Y.3 Y.4 Y4 
43 4 3 4 5 16 3 4 4 4 15 4 4 4 4 16 
44 5 4 5 5 19 5 5 4 5 19 5 5 5 5 20 
45 4 4 4 4 16 4 5 5 4 18 5 5 5 5 20 
46 4 5 5 5 19 5 5 5 4 19 5 5 5 4 19 
47 4 4 4 4 16 5 4 4 4 17 5 4 4 4 17 
48 4 3 4 4 15 5 5 5 5 20 5 5 5 5 20 
49 4 4 4 4 16 3 3 4 4 14 3 3 4 4 14 
50 3 4 5 5 17 5 4 4 4 17 5 4 4 4 17 
51 3 3 3 4 13 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
52 3 4 3 4 14 4 4 4 5 17 4 4 4 4 16 
53 4 4 2 4 14 5 5 5 5 20 5 5 5 5 20 
54 4 4 5 4 17 3 4 4 4 15 5 4 4 5 18 
55 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 5 5 5 5 20 
56 4 4 3 3 14 4 4 5 5 18 4 5 5 5 19 
57 4 4 3 3 14 4 4 4 2 14 4 4 4 4 16 
58 5 4 4 4 17 5 4 5 3 17 4 4 4 4 16 
59 4 3 3 3 13 5 4 5 3 17 4 4 4 4 16 
60 2 2 3 2 9 5 4 5 3 17 4 4 4 4 16 
61 4 3 3 4 14 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
62 4 3 4 4 15 4 4 4 3 15 4 4 4 4 16 
63 3 3 4 3 13 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
64 3 3 3 4 13 2 4 4 2 12 3 3 3 2 11 
65 3 3 3 3 12 5 5 4 3 17 5 5 4 3 17 
66 4 3 4 5 16 4 4 4 3 15 4 4 4 4 16 
67 3 4 5 3 15 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
68 2 2 3 4 11 4 5 4 4 17 4 5 4 4 17 
69 2 3 3 3 11 4 4 3 3 14 4 4 4 4 16 
70 2 2 4 3 11 4 4 4 3 15 4 4 4 3 15 
71 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
72 4 3 3 3 13 4 4 4 3 15 4 4 4 3 15 
73 5 3 5 4 17 4 4 4 5 17 4 4 4 5 17 
74 4 5 1 5 15 5 5 5 5 20 5 5 5 5 20 
75 3 3 4 3 13 5 3 4 5 17 5 5 5 5 20 
76 4 3 4 5 16 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
77 3 4 5 3 15 4 5 5 4 18 4 5 5 4 18 
78 2 2 3 4 11 3 4 3 3 13 3 4 3 3 13 
90 
 
 
 
79 2 3 3 3 11 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
80 2 2 4 3 11 5 5 5 5 20 4 4 4 4 16 
81 4 4 2 4 14 5 5 5 5 20 4 5 5 5 19 
82 5 4 4 4 17 5 5 5 5 20 5 5 5 5 20 
83 5 5 4 4 18 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
84 4 2 4 4 14 4 4 4 3 15 4 4 4 3 15 
No. 
Risiko (X4) Computer Self Efficacy (X5) Keputusan Penggunaan (Y) 
X4.1 X4.2 X4.3 X4.4 X4 X5.1 X5.2 X5.3 X5.4 X5 Y.1 Y.2 Y.3 Y.4 Y4 
85 5 2 4 3 14 3 4 5 4 16 3 4 5 4 16 
86 4 3 4 4 15 4 5 5 4 18 4 5 5 4 18 
87 4 2 3 4 13 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
88 2 3 2 3 10 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 
89 4 3 4 4 15 4 3 3 4 14 4 3 3 4 14 
90 5 5 4 3 17 5 4 4 4 17 5 4 4 4 17 
91 2 3 3 3 11 5 4 5 5 19 5 4 5 5 19 
92 4 4 4 4 16 5 5 4 5 19 5 5 4 5 19 
93 4 3 3 3 13 4 5 4 4 17 4 5 4 4 17 
94 3 3 3 3 12 5 4 5 4 18 5 4 5 4 18 
95 3 3 3 3 12 5 5 4 4 18 5 5 4 4 18 
96 3 3 3 3 12 4 4 4 4 16 2 4 3 3 12 
97 4 3 4 5 16 4 4 4 3 15 4 4 4 4 16 
98 3 3 3 3 12 4 5 4 4 17 4 3 4 4 15 
99 3 3 3 4 13 5 4 5 3 17 3 4 3 3 13 
100 3 3 4 3 13 4 5 5 4 18 3 3 3 3 12 
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Lampiran 6: Uji Normalitas 
 
NPar Tests 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
  Unstandardized 
Residual 
N 100 
Normal Parametersa,,b Mean .0000000 
Std. Deviation 1.44802923 
Most Extreme Differences Absolute .087 
Positive .073 
Negative -.087 
Kolmogorov-Smirnov Z .874 
Asymp. Sig. (2-tailed) .430 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
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Lampiran 7: Uji Multikolinearitas 
 
Regression 
Variables Entered/Removed 
Model Variables Entered 
Variables 
Removed Method 
1 Computer Self 
Efficacy, Persepsi 
Kemudahan 
Penggunaan, 
Persepsi Risiko, 
Persepsi Manfaat, 
Persepsi 
Kepercayaana 
. Enter 
a. All requested variables entered. 
 
 
Coefficientsa 
Model 
Collinearity Statistics 
Tolerance VIF 
1 Persepsi Manfaat .841 1.189 
Persepsi Kemudahan 
Penggunaan 
.972 1.029 
Persepsi Kepercayaan .838 1.193 
Persepsi Risiko .921 1.086 
Computer Self Efficacy .911 1.098 
a. Dependent Variable: Keputusan Penggunaan Produk Virtual  
 
 
Residuals Statisticsa 
 Minimum Maximum Mean Std. Deviation N 
Predicted Value 14.12 19.96 16.61 1.264 100 
Residual -4.654 4.168 .000 1.448 100 
Std. Predicted Value -1.973 2.649 .000 1.000 100 
Std. Residual -3.132 2.805 .000 .974 100 
a. Dependent Variable: Keputusan Penggunaan Produk Virtual  
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Lampiran 8: Uji Heteroskedastisitas 
 
Regression 
Variables Entered/Removed 
Model Variables Entered 
Variables 
Removed Method 
1 Computer Self 
Efficacy, Persepsi 
Kemudahan 
Penggunaan, 
Persepsi Risiko, 
Persepsi Manfaat, 
Persepsi 
Kepercayaana 
. Enter 
a. All requested variables entered. 
 
 
Model Summary 
Model R R Square Adjusted R Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .085a .007 -.045 1.01621 
a. Predictors: (Constant), Computer Self Efficacy, Persepsi Kemudahan 
Penggunaan, Persepsi Risiko, Persepsi Manfaat, Persepsi Kepercayaan 
 
 
ANOVAb 
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 Regression .714 5 .143 .138 .983a 
Residual 97.073 94 1.033   
Total 97.787 99    
a. Predictors: (Constant), Computer Self Efficacy, Persepsi Kemudahan Penggunaan, Persepsi Risiko, 
Persepsi Manfaat, Persepsi Kepercayaan 
b. Dependent Variable: ABS_RES1 
 
 
Coefficientsa 
Model 
Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 1.465 1.457  1.005 .317 
Persepsi Manfaat .017 .053 .036 .321 .749 
Persepsi Kemudahan 
Penggunaan 
-.033 .049 -.070 -.672 .503 
Persepsi Kepercayaan -4.827E-5 .053 .000 .000 .999 
Persepsi Risiko .011 .043 .027 .248 .804 
Computer Self Efficacy -.020 .050 -.043 -.399 .691 
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Coefficientsa 
Model 
Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 1.465 1.457  1.005 .317 
Persepsi Manfaat .017 .053 .036 .321 .749 
Persepsi Kemudahan 
Penggunaan 
-.033 .049 -.070 -.672 .503 
Persepsi Kepercayaan -4.827E-5 .053 .000 .000 .999 
Persepsi Risiko .011 .043 .027 .248 .804 
Computer Self Efficacy -.020 .050 -.043 -.399 .691 
a. Dependent Variable: ABS_RES1 
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Lampiran 9: Uji Regresi Berganda 
 
Regression 
Variables Entered/Removed 
Model Variables Entered 
Variables 
Removed Method 
1 Computer Self 
Efficacy, Persepsi 
Kemudahan 
Penggunaan, 
Persepsi Risiko, 
Persepsi Manfaat, 
Persepsi 
Kepercayaana 
. Enter 
a. All requested variables entered. 
 
 
Model Summary 
Model R R Square Adjusted R Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .658a .433 .402 1.486 
a. Predictors: (Constant), Computer Self Efficacy, Persepsi Kemudahan 
Penggunaan, Persepsi Risiko, Persepsi Manfaat, Persepsi Kepercayaan 
 
 
ANOVAb 
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 Regression 158.208 5 31.642 14.328 .000a 
Residual 207.582 94 2.208   
Total 365.790 99    
a. Predictors: (Constant), Computer Self Efficacy, Persepsi Kemudahan Penggunaan, Persepsi Risiko, 
Persepsi Manfaat, Persepsi Kepercayaan 
b. Dependent Variable: Keputusan Penggunaan Produk Virtual  
 
 
Coefficientsa 
Model 
Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) -.807 2.131  -.379 .706 
Persepsi Manfaat .202 .078 .219 2.586 .011 
Persepsi Kemudahan 
Penggunaan 
.200 .071 .221 2.804 .006 
Persepsi Kepercayaan .186 .077 .205 2.412 .018 
Persepsi Risiko .145 .063 .186 2.295 .024 
Computer Self Efficacy .347 .073 .387 4.747 .000 
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Coefficientsa 
Model 
Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) -.807 2.131  -.379 .706 
Persepsi Manfaat .202 .078 .219 2.586 .011 
Persepsi Kemudahan 
Penggunaan 
.200 .071 .221 2.804 .006 
Persepsi Kepercayaan .186 .077 .205 2.412 .018 
Persepsi Risiko .145 .063 .186 2.295 .024 
Computer Self Efficacy .347 .073 .387 4.747 .000 
a. Dependent Variable: Keputusan Penggunaan Produk Virtual  
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Lampiran 10: Tabel r Product Moment 
 
N 
The Level of 
Significant N 
The Level of 
Significant 
5% 1% 5% 1% 
3 0.997 0.999 38 0.320 0.413 
4 0.950 0.990 39 0.316 0.408 
5 0.878 0.959 40 0.312 0.403 
6 0.811 0.917 41 0.308 0.398 
7 0.754 0.874 42 0.304 0.393 
8 0.707 0.834 43 0.301 0.389 
9 0.666 0.798 44 0.297 0.384 
10 0.632 0.765 45 0.294 0.380 
11 0,602 0.735 46 0.291 0.376 
15 0.514 0.641 50 0.279 0.361 
16 0.497 0.623 55 0.266 0.345 
17 0.482 0.606 60 0.254 0.330 
18 0.468 0.590 65 0.244 0.317 
19 0.456 0.575 70 0.235 0.306 
20 0.444 0.561 75 0.227 0.296 
21 0.433 0.549 80 0.220 0.286 
22 0.432 0.537 85 0.213 0.278 
23 0.413 0.526 90 0.207 0.267 
24 0.404 0.515 95 0.202 0.263 
25 0.396 0.505 100 0.195 0.256 
26 0.388 0.496 125 0.176 0.230 
27 0.381 0.487 150 0.159 0.210 
28 0.374 0.478 175 0.148 0.194 
29 0.367 0.470 200 0.138 0.181 
30 0.361 0.463 300 0.113 0.148 
31 0.355 0.456 400 0.098 0.128 
32 0.349 0.449 500 0.088 0.115 
33 0.344 0.442 600 0.080 0.105 
34 0.339 0.436 700 0.074 0.097 
35 0.334 0.430 800 0.070 0.091 
36 0.329 0.424 900 0.065 0.086 
37 0.325 0.418 1000 0.062 0.081 
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Lampiran 11: Tabel Distribusi F 
 
df penyebut 
(N2) 
df pembilang (N1) 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 161 199 216 225 230 234 237 239 241 242 
2 18.51 19.00 19.16 19.25 19.30 19.33 19.35 19.37 19.38 19.40 
3 10.13 9.55 9.28 9.12 9.01 8.94 8.89 8.85 8.81 8.79 
4 7.71 6.94 6.59 6.39 6.26 6.16 6.09 6.04 6.00 5.96 
5 6.61 5.79 5.41 5.19 5.05 4.95 4.88 4.82 4.77 4.74 
6 5.99 5.14 4.76 4.53 4.39 4.28 4.21 4.15 4.10 4.06 
7 5.59 4.74 4.35 4.12 3.97 3.87 3.79 3.73 3.68 3.64 
8 5.32 4.46 4.07 3.84 3.69 3.58 3.50 3.44 3.39 3.35 
9 5.12 4.26 3.86 3.63 3.48 3.37 3.29 3.23 3.18 3.14 
10 4.96 4.10 3.71 3.48 3.33 3.22 3.14 3.07 3.02 2.98 
76 3.97 3.12 2.72 2.49 2.33 2.22 2.13 2.06 2.01 1.96 
77 3.97 3.12 2.72 2.49 2.33 2.22 2.13 2.06 2.00 1.96 
78 3.96 3.11 2.72 2.49 2.33 2.22 2.13 2.06 2.00 1.95 
79 3.96 3.11 2.72 2.49 2.33 2.22 2.13 2.06 2.00 1.95 
80 3.96 3.11 2.72 2.49 2.33 2.21 2.13 2.06 2.00 1.95 
81 3.96 3.11 2.72 2.48 2.33 2.21 2.12 2.05 2.00 1.95 
82 3.96 3.11 2.72 2.48 2.33 2.21 2.12 2.05 2.00 1.95 
83 3.96 3.11 2.71 2.48 2.32 2.21 2.12 2.05 1.99 1.95 
84 3.95 3.11 2.71 2.48 2.32 2.21 2.12 2.05 1.99 1.95 
85 3.95 3.10 2.71 2.48 2.32 2.21 2.12 2.05 1.99 1.94 
86 3.95 3.10 2.71 2.48 2.32 2.21 2.12 2.05 1.99 1.94 
87 3.95 3.10 2.71 2.48 2.32 2.20 2.12 2.05 1.99 1.94 
88 3.95 3.10 2.71 2.48 2.32 2.20 2.12 2.05 1.99 1.94 
89 3.95 3.10 2.71 2.47 2.32 2.20 2.11 2.04 1.99 1.94 
90 3.95 3.10 2.71 2.47 2.32 2.20 2.11 2.04 1.99 1.94 
91 3.95 3.10 2.70 2.47 2.31 2.20 2.11 2.04 1.98 1.94 
92 3.94 3.10 2.70 2.47 2.31 2.20 2.11 2.04 1.98 1.94 
93 3.94 3.09 2.70 2.47 2.31 2.20 2.11 2.04 1.98 1.93 
94 3.94 3.09 2.70 2.47 2.31 2.20 2.11 2.04 1.98 1.93 
95 3.94 3.09 2.70 2.47 2.31 2.20 2.11 2.04 1.98 1.93 
96 3.94 3.09 2.70 2.47 2.31 2.19 2.11 2.04 1.98 1.93 
97 3.94 3.09 2.70 2.47 2.31 2.19 2.11 2.04 1.98 1.93 
98 3.94 3.09 2.70 2.46 2.31 2.19 2.10 2.03 1.98 1.93 
99 3.94 3.09 2.70 2.46 2.31 2.19 2.10 2.03 1.98 1.93 
100 3.94 3.09 2.70 2.46 2.31 2.19 2.10 2.03 1.97 1.93 
101 3.94 3.09 2.69 2.46 2.30 2.19 2.10 2.03 1.97 1.93 
102 3.93 3.09 2.69 2.46 2.30 2.19 2.10 2.03 1.97 1.92 
103 3.93 3.08 2.69 2.46 2.30 2.19 2.10 2.03 1.97 1.92 
104 3.93 3.08 2.69 2.46 2.30 2.19 2.10 2.03 1.97 1.92 
105 3.93 3.08 2.69 2.46 2.30 2.19 2.10 2.03 1.97 1.92 
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Lampiran 12: Tabel Distribusi t 
 
Pr 
Df 
0.50 0.20 0.10 0.050 0.02 0.010 0.002 
1 1.00000 3.07768 6.31375 12.70620 31.82052 63.65674 318.30884 
2 0.81650 1.88562 2.91999 4.30265 6.96456 9.92484 22.32712 
3 0.76489 1.63774 2.35336 3.18245 4.54070 5.84091 10.21453 
4 0.74070 1.53321 2.13185 2.77645 3.74695 4.60409 7.17318 
5 0.72669 1.47588 2.01505 2.57058 3.36493 4.03214 5.89343 
6 0.71756 1.43976 1.94318 2.44691 3.14267 3.70743 5.20763 
7 0.71114 1.41492 1.89458 2.36462 2.99795 3.49948 4.78529 
8 0.70639 1.39682 1.85955 2.30600 2.89646 3.35539 4.50079 
9 0.70272 1.38303 1.83311 2.26216 2.82144 3.24984 4.29681 
10 0.69981 1.37218 1.81246 2.22814 2.76377 3.16927 4.14370 
76 0.67773 1.29279 1.66515 1.99167 2.37642 2.64208 3.20096 
77 0.67769 1.29264 1.66488 1.99125 2.37576 2.64120 3.19948 
78 0.67765 1.29250 1.66462 1.99085 2.37511 2.64034 3.19804 
79 0.67761 1.29236 1.66437 1.99045 2.37448 2.63950 3.19663 
80 0.67757 1.29222 1.66412 1.99006 2.37387 2.63869 3.19526 
81 0.67753 1.29209 1.66388 1.98969 2.37327 2.63790 3.19392 
82 0.67749 1.29196 1.66365 1.98932 2.37269 2.63712 3.19262 
83 0.67746 1.29183 1.66342 1.98896 2.37212 2.63637 3.19135 
84 0.67742 1.29171 1.66320 1.98861 2.37156 2.63563 3.19011 
85 0.67739 1.29159 1.66298 1.98827 2.37102 2.63491 3.18890 
86 0.67735 1.29147 1.66277 1.98793 2.37049 2.63421 3.18772 
87 0.67732 1.29136 1.66256 1.98761 2.36998 2.63353 3.18657 
88 0.67729 1.29125 1.66235 1.98729 2.36947 2.63286 3.18544 
89 0.67726 1.29114 1.66216 1.98698 2.36898 2.63220 3.18434 
90 0.67723 1.29103 1.66196 1.98667 2.36850 2.63157 3.18327 
91 0.67720 1.29092 1.66177 1.98638 2.36803 2.63094 3.18222 
92 0.67717 1.29082 1.66159 1.98609 2.36757 2.63033 3.18119 
93 0.67714 1.29072 1.66140 1.98580 2.36712 2.62973 3.18019 
94 0.67711 1.29062 1.66123 1.98552 2.36667 2.62915 3.17921 
95 0.67708 1.29053 1.66105 1.98525 2.36624 2.62858 3.17825 
96 0.67705 1.29043 1.66088 1.98498 2.36582 2.62802 3.17731 
97 0.67703 1.29034 1.66071 1.98472 2.36541 2.62747 3.17639 
98 0.67700 1.29025 1.66055 1.98447 2.36500 2.62693 3.17549 
99 0.67698 1.29016 1.66039 1.98422 2.36461 2.62641 3.17460 
100 0.67695 1.29007 1.66023 1.98397 2.36422 2.62589 3.17374 
101 0.67693 1.28999 1.66008 1.98373 2.36384 2.62539 3.17289 
102 0.67690 1.28991 1.65993 1.98350 2.36346 2.62489 3.17206 
103 0.67688 1.28982 1.65978 1.98326 2.36310 2.62441 3.17125 
104 0.67686 1.28974 1.65964 1.98304 2.36274 2.62393 3.17045 
105 0.67683 1.28967 1.65950 1.98282 2.36239 2.62347 3.16967 
 
